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1. Einleitung 

Der Markt für Computer- und Videospiele boomt. Allein im Jahr 2010 verzeichnet 

Deutschland einen Umsatz von 1,86 Milliarden Euro im Bereich Computer- und 

Videospiele, im ersten Halbjahr von 2011 liegt dieser bereits bei 793 Millionen Euro. 

Das Kerngeschäft bilden Computer- und Konsolenspiele, aber auch die Handhelds und 

das Mobile-Gaming mittels Smartphones und Tablet-PCs findet sich immer größerer 

Beliebtheit. In Deutschland spielen ca. 23 Millionen Personen, also jeder Dritte über 10 

Jahren, Computer- und Konsolenspiele, wobei von diesen wiederum 14,5 Millionen das 

Internet hierfür nutzen (vgl. BIU 2011). 

Fernsehen und Kino sind lang nicht mehr so beliebt wie das Computerspielen, so 

übersteigt der weltweite Umsatz mit Computer- und Videospielen den der 

Kinoproduktion. Insbesondere für Jugendliche in der Adoleszenz sind diese sehr 

attraktiv, da die Phase der Adoleszenz von der Identitätsfindung und erhöhter 

Unsicherheit geprägt ist (vgl. Mößle et al. 2009, S. 201). In der Öffentlichkeit und aus 

pädagogischer Sichtweise wird aktuell kritisch ¿ber das Suchtpotential Ăexzessiven 

Computerspielensñ diskutiert (vgl. Gr¿sser-Sinopoli o. J.), wobei allerdings keine Sorge 

besteht, wenn Computerspiele altersgemäß und in Maßen eingesetzt werden, Probleme 

können erst dann entstehen, wenn diese exzessiv genutzt werden (vgl. Mößle et al. 

2009, S. 201). 

ĂSehr viele Menschen, die Spaß am Computerspielen haben, kennen das Gefühl: Jetzt ist 

gerade ein ganz ungünstiger Zeitpunkt aufzuhören! Ich muss erst einmal diese eine 

Aufgabe noch lösen! Und ehe man sich versieht, ist das Essen schon kalt, der Termin schon 

verpasst oder gar die Sonne schon aufgegangen. Es fällt schwer, sich von einem Spiel zu 

lösen, in dem man gerade auf einer Erfolgswelle reitetñ (Hilpert 2011, S. 11).  

In Deutschland gibt es bislang noch Ă (é) keine wissenschaftlich fundierte Datenbasis 

zu Epidemiologie,  tiologie, Diagnostik und Therapie dieses Symptomkomplexes (é)ñ 

(Grüsser-Sinopoli o. J., S. 1), sodass dieses Störungsbild noch nicht in die gängigen 

Diagnosemanuale aufgenommen werden konnte (vgl. Grüsser-Sinopoli o. J., S. 1). Dies 

zeigt sich auch in den unterschiedlichen Veröffentlichungen hinsichtlich der Zahlen, der 

von diesem ĂStºrungsbildñ Betroffenen. Diese unterscheiden sich nªmlich stark, so geht  

aus einer Studie der Lübecker Universität hervor, dass 560.000 Deutsche unter einer 

ĂOnline-Suchtñ leiden (vgl. sueddeutsche.de 2011), wohingegen aus einer anderen 

Studie hervorgeht, dass es kaum ĂComputerspiels¿chtigeñ gibt (vgl. Stöcker 2011). 

ĂComputerspielabhängigkeitñ bezeichnet kein Massenphªnomen, vielmehr handelt es 

sich hierbei um Einzelfälle; bisherige Befunde sprechen zwar dafür, dass es das 
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Phªnomen einer ĂComputerspielabhängigkeitñ gibt, es jedoch deutlich von einem 

intensiven Spielkonsum zu unterscheiden ist (vgl. Kunczik / Zipfel 2010, S. 2-4).  

Die vorliegende Arbeit mit dem Titel Ă āComputerspielabhängigkeitó bei Jugendlichen 

ï Ein Überblick über Erscheinungsform, Diagnostik, Interventions- und 

Präventionsmöglichkeitenñ beschäftigt sich mit dem Themenkomplex 

ĂComputerspielabhªngigkeitñ bei Jugendlichen. Das derzeit aktuell diskutierte 

Phänomen soll vorgestellt und wichtige Aspekte besprochen werden. Da in der Literatur 

vorranging unter dem Begriff Computerspiele sowohl Computer- als auch 

Konsolenspiele zusammengefasst werden, wird dies in dieser Arbeit auch so 

gehandhabt. An manchen Stellen wird jedoch auch von einzelnen Bereichen 

gesprochen. 

Um jedoch einen Einstieg in die Thematik zu finden, scheint es zunächst sinnvoll erst 

einmal eine theoretische Grundlage zu schaffen. Hierfür wird anfangs auf die 

Geschichte der Computerspiele eingegangen, es soll ein historischer Überblick über die 

Entwicklung in diesem Bereich gegeben werden, allerdings kann nicht jede einzelne 

Spielkonsole genauer vorgestellt werden.
1
 Anschließend werden die verschiedenen 

Genres der Computerspiele vorgestellt, da es hierzu unzählige Varianten gibt, wird sich 

in dieser Arbeit an der Einteilung von Hilpert (2011) orientiert, da diese als sinnvoll 

erachtet wird. Danach soll kurz auf den Systemkomplex Abhängigkeit eingegangen 

werden, um spªter Bez¿ge zur ĂComputerspielabhªngigkeitñ herstellen zu kºnnen, da 

hier das Hauptaugenmerk der Arbeit liegt. Es wird zunächst eine allgemeine Definition 

der Weltgesundheitsorganisation von Abhängigkeit gebracht, um dann einen kurzen 

Überblick über die Entstehung einer Abhängigkeit zu geben, da dies auch bei der 

Entstehung einer ĂComputerspielabhªngigkeitñ eine Rolle spielt.  

Weiter gehört zu dem theoretischen Grundverständnis die Mediennutzung Jugendlicher, 

hierfür wird die JIM-Studie 2011 herangezogen, es soll kurz skizziert werden, wie 

Jugendliche die Medien nutzen und welche Präferenzen sie haben, um dann speziell auf 

die Nutzung von Computer-, Konsolen- und Onlinespiele einzugehen. 

Nachdem nun diese theoretischen Grundlagen gegeben sind, widmet sich die Arbeit 

ihrem Hauptteil, nämlich der Thematik: ĂComputerspielabhängigkeit bei Jugendlichenñ. 

Hier findet sich zunächst ein Versuch der begrifflichen Annäherung, da es noch keine 

allgemeingültige Definition darüber gibt, zudem findet eine Einführung in die Thematik 

                                                           
1
 Wer mehr über diverse Spielkonsolen erfahren möchte, kann sich z. B. bei Preim / Dachselt (2010) 

informieren. 
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statt. Anschließend soll auf die aktuellen Diskrepanzen bzgl. der 

ĂComputerspielabhängigkeitñ kurz eingegangen werden, da in Fachkreisen keine 

Einigkeit darüber besteht.  

Danach wird auf mögliche Ursachen eingegangen, es wird versucht die Frage zu klären, 

warum sich Menschen in die Medienwelt flüchten. Hierzu wird zunächst darauf 

eingegangen, was im Spiel Ăs¿chtigñ macht, also worin die enorme Anziehungskraft 

dieser liegt, anschließend sollen diese anhand des Beispiels von World of Warcraft 

(WoW) verdeutlicht werden, da gerade Online-Spiele als besonders gefährdend gelten. 

Hierfür wird sich hauptsächlich an einer Veröffentlichung von Regine Pfeiffer, einer 

freien Mitarbeiterin des kriminologischen Forschungsinstitutes Niedersachen, orientiert, 

da diese als sehr ausführlich erachtet wird und die wesentlichen Aspekte berücksichtigt. 

Ein weiterer Unterpunkt der möglichen Ursachen bilden die personenbezogenen 

Aspekte und die Frage, wer besonders gefährdet ist. 

AnschlieÇend wird auf die Anzeichen einer mºglichen ĂAbhªngigkeitñ eingegangen, 

also welche ĂSymptomeñ bzw. welche Verhaltensweisen jene Personen zeigen, die sehr 

exzessiv Computer spielen. 

Danach werden die Diagnosemöglichkeiten thematisiert, da es auch hier keine 

einheitlichen Diagnosekriterien gibt, werden hier zwei bzw. drei ĂModelleñ vorgestellt, 

die im deutschsprachigen Raum eingesetzt werden. 

Nachdem dies nun geschehen ist, sollen die Folgen einer ĂAbhªngigkeitñ kurz 

angesprochen werden, da diese jedoch auch Teil diverser diagnostischer Kriterien sind, 

werden unter diesem Punkt nur noch mal die wesentlichen Aspekte zusammengefasst. 

Einen weiteren Punkt bilden die Interventionsmöglichkeiten, allerdings weist dieser 

nochmal zwei Unterpunkte auf, nämlich zum einen, was man bei den ersten Anzeichen 

tun kann, dies bezieht sich im Wesentlichen auf die Handlungsmöglichkeiten der Eltern 

und zum anderen werden professionelle Interventionsmöglichkeiten, sprich 

Therapiemöglichkeiten, vorgestellt. 

Ein wichtiger Aspekt liegt in dem danach folgendem Punkt, den 

Präventionsmaßnahmen, sodass es nämlich erst gar nicht zu einer ĂAbhªngigkeitñ 

kommt. Hier werden zunächst ein paar allgemeine Aspekte angesprochen, bevor dann 

auf primäre, sekundäre und verhältnisorientierte Präventionsmaßnahmen eingegangen 

wird. Hierfür wird sich insbesondere an der Veröffentlichung von Mücken und Zorr-

Werner (2010) orientiert, da hier eine umfangreiche Auseinandersetzung mit der 

Prävention von ĂComputerspielabhängigkeitñ erfolgt. Abschließend soll kurz eine 

Einrichtung zur Förderung von Medienkompetenz vorgestellt werden, da diese mit ihrer 
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Wikipedia.de o. J. 

Abbildung 1: Tennis for Two 

 

Arbeit auf eine Vorbeugung von ĂComputerspielabhªngigkeitñ setzt. Es wird sich 

hierbei für das Infocafé in Neu-Isenburg entschieden, da dieses im Rhein-Main-Gebiet 

angesiedelt und im näheren Umkreis recht bekannt für seine Arbeit ist. Es wird nicht die 

Konzeption dieser Einrichtung vorgestellt, sondern ein paar Projekte, die diese anbietet. 

Im Fazit sollen dann die wesentlichen Aspekte der vorliegenden Arbeit nochmal 

zusammengefasst werden und auf weitere Möglichkeiten der Auseinandersetzung mit 

der Thematik hingewiesen werden. 

Die vorliegende Arbeit zielt daraufhin, dem Leser ein Verständnis für die Thematik zu 

vermitteln, sowie auf mögliche Schwierigkeiten hinzuweisen. Es soll ein Überblick über 

dieses Konstrukt gegeben werden. Der Leser soll auch dazu angeregt werden, kritisch 

¿ber das ĂKonstrukt Computerspielabhªngigkeitñ nachzudenken. Die vorliegende 

Arbeit beschäftigt sich vorrangig mit dem Auftreten des Phänomens in Deutschland, da 

es im Rahmen dieser Arbeit nicht möglich ist, das Phänomen international zu 

beleuchten. Demnach beziehen sich die Interventions- und Präventionsmöglichkeiten 

auch auf deutsche ĂKonzepteñ. 

2. Theoretische Grundlagen 

Der obliegenden Thematik dieser Arbeit bedarf es zunächst theoretischen Grundlagen, 

die eingangs vorgestellt werden, damit wird nun fortgefahren. 

2.1 Geschichte der Computerspiele ï Historischer Überblick 

Der Beginn der Geschichte der Computerspiele liegt viele Jahre zurück. 1958 

entwickelte William Higinbotham das sogenannte ĂTennis for Twoñ, welches sich 

mittels eines Oszilloskops spielen lässt (vgl. New 

Media Engineering o. J.). Das Display des 

Oszilloskops ist gerade mal zwölf Zentimeter groß 

gewesen und man sah lediglich einen kleinen Punk, der 

auf einer waagerechten Linie über eine senkrechte 

hüpfte. Die Spielsteuerung bestand aus zwei Holzboxen 

mit Knöpfen und Drehreglern, mittels eines 

Knopfdrucks wurde der Ball geschlagen, wobei 

allerdings weder ein Schläger noch eine Spielfigur zu sehen waren, man spielte nach 

Gefühl. Dieses Spiel stellt den Vorreiter des Tennisspiels ĂPongñ dar (vgl. Henkel 

2008). 
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Das erste Computerspiel ĂSpacewar!ñ wurde von dem Studenten Steve Russell 1961 

entwickelt, allerdings waren solche Spiele nicht für jedermann zugänglich, da sie 

lediglich auf teuren Universitätsrechnern spielbar waren (vgl. BIU o. J.). In ĂSpacewarñ 

kreisen zwei Raumschiffe um einen Planeten, welcher über eine Anziehungskraft 

verfügt und versuchen sich gegenseitig mit Raketen zu zerstören (vgl. Wickenhäuser 

2010, S. 21). Spielen konnte man ĂSpacewar!ñ auf einem Schrank-hohen PDP-1. In der 

Zeit des Kalten Krieges war gerade die Raumfahrt sehr aktuell, wovon sich Steve 

Russel für sein Spiel ĂSpacewar!ñ inspirieren lieÇ. Dieses Spiel spiegelte die 

Zeitgeschichte wieder, denn Russel konstruierte seinen eigenen virtuellen 

Weltraumkrieg (vgl. Henkel 2008). 

Zur Zeit als die Ost-West-Krise zu eskalieren drohte und das Fernsehen schreckliche 

Bilder zeigte, die man nicht kontrollieren konnte, was die Teilnahmslosigkeit dieses 

Mediums zeigt, wollte Ralph Baer dieser Teilnahmslosigkeit ein Ende bereiten; so 

konzipierte er eine Box, welche sich an den Fernseher anschließen ließ und womit man 

Spiele spielen konnte: Die Magnavox Odyssey (vgl. Henkel 2008), welche ab 1972 

vermarktet und über 350.000 mal verkauft wurde, es handelt sich um ein ĂTV Gaming 

Displayñ (vgl. New Media Engineering o. J.). Ralph Baer entwickelte also 1968 die 

erste TV Spielkonsole, welche er ĂBrown-Boxñ nannte, allerdings nahm ihn die Firma 

ĂMagnavoxñ unter Vertrag und vermarktete diese Spielkonsole unter dem Namen 

Odyssey. Es gab 12 Spiele, wobei es für jedes Spiel eine bunte Folie gab, welche man 

über den TV Bildschirm legen konnte, sodass die einfache Grafik des Spiels verbessert 

wurde (vgl. Discovery Channel 2003). 

Nolan Bushnell wollte, dass jeder Videospiele spielen kann, so gründete er 1972 ĂAtariñ 

und konzipierte zusammen mit dem Entwickler Al Alcorn das Spiel ĂPongñ, welches 

stark an ĂTennis for Twoñ erinnert (vgl. Henkel 2008). ĂPongñ ist das erste 

Computerspiel, welches die Welt erobert. Der erste Prototyp wurde in einer ĂKneipeñ 

aufgestellt, wo man unter einem Münzeinwurf von 25cent ein Spiel beginnen konnte. 

Das Spiel stellte sich als riesen Erfolg heraus und so ging es in die Massenproduktion, 

allein für Amerika wurden 10.000 solcher ĂSpielgerªteñ entwickelt (vgl. Discovery 

Channel 2003).  

Atari schaffte es mit einem Startkapital von 500$ einen Gewinn von 1 Millionen $ zu 

erzielen. Das Spiel ĂPongñ sollte nun als Heimversion zur Verf¿gung stehen, allerdings 

gestaltete sich die Vermarktung zunächst schwierig, da kein Spielwarenunternehmen 

die Heimkonsole verkaufen wollte. Schließlich gab die Sportabteilung von ĂSearsñ 

150.000 ĂPong-Heimkonsolenñ f¿r das Weihnachtsgeschªft 1975 in Auftrag; bereits 
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nach der ersten Werbekampagne waren alle Spiele verkauft. Atari befand sich nun in 

der obersten Spielklasse und es folgte ein Spiel nach dem anderen (vgl. Discovery 

Channel 2003).  

Allerdings kam es zu einem Prozess zwischen Ralph Baer und Nolan Bushnell, da 

dieser anscheinend die Spielidee der Heimkonsole von Ralph Baer Ă¿bernahmñ. Nolan 

Bushnell erwarb nun nachträglich eine Lizenz von Ralph Baer, welcher sich 1968 seine 

Entwicklungen patentieren lieÇ; so gilt also Ralph Baer als der Ăwahreñ Erfinder der 

Computerspiele, wobei Bushnell diesbezüglich die Ăinternationale Anerkennungñ 

erhielt (vgl. Discovery Channel 2003). 

Im Jahre 1978 brachte Taito ein neues Spiel auf den Markt: ĂSpace Invadersñ, welches 

in Spielhallen gespielt werden konnte. Atari wollte dem enormen Erfolg dieses Spiels 

standhalten und brachte ebenfalls Spiele auf den Markt, die in Spielhallen gespielt 

werden konnten. Es kam zu Dispositionen hinsichtlich des enormen Andrangs von 

Teenagern in den Spielhallen, man sah hier eine Gefahr, es wurde postuliert, dass die 

Teenager so auf eine Ăschiefe Bahnñ geraten kºnnten. In Ăgeheimer Missionñ 

entwickelte Atari jedoch bereits schon 1975 die Idee einer Spielkonsole, auf der alle 

Spiele, welche in den Spielhallen zur Verfügung stehen, auch zu Hause gespielt werden 

konnten. So kam 1977 die VCS 2600 auf den Markt und 1980 kauft Atari dann auch die 

Rechte f¿r das Spiel ĂSpace Invadersñ, sodass dieses Spiel fortan auch auf der VCS 

2600 spielbar ist. Während der Weihnachtsgeschäfte im Jahre 1980 wurden Millionen 

hiervon verkauft, da die Teenager dieses Spiel auch zu Hause spielen wollten (vgl. 

Discovery Channel 2003).  

Im Jahre 1976 stimmte Bushnell dem Aufkauf von Atari durch das Unternehmen 

Warner für 28 Millionen $ zu (vgl. Discovery Channel 2003). David Caine arbeitete als 

Entwickler für Atari, verließ das Unternehmen jedoch und gründete mit anderen 

ehemaligen Atari Mitarbeiten das Unternehmen Activision, welches eigene Spiele für 

das VCS 2600 entwickelte und auf den Markt brachte (vgl. Discovery Channel 2003).  

Anfang der 80er Jahre kamen die ersten Homecomputer auf den Markt (vgl. New Media 

Engineering o. J.); 1982 der Sinclair ZX Spectrum und der Commodore 64, welche sehr 

populär wurden (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 21). 

Der Videospielmarkt wurde mit Produkten überhäuft, die keiner brauchte, viele Spiele 

wurden nicht verkauft, so kam es 1983 zu dem endgültigen Zusammenbruch des 

Computerspielmarktes (vgl. Discovery Channel 2003), gerade weil sich viele 

Unternehmen von der positiven Marktentwicklung blenden ließen und auf Grund dessen 
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Fehlentscheidungen trafen, es wurden von qualitativ minderwertiger Software zu viele 

Exemplare produziert, die sich nicht oder nur kaum verkaufen ließen (vgl. BIU o. J.). 

Im Jahre 1984 gelang es den japanischen Videospielherstellern Nintendo und SEGA auf 

dem amerikanischen Markt tätig zu werden (vgl. BIU o. J.), so kam 1985 das Nintendo 

Entertainment System (NES) auf den Markt. Allerdings brachte auch Atari 1985 eine 

neue Entwicklung auf den Markt: Den Atari ST; und 1987 veröffentlichte Commodore 

den Amiga (vgl. New Media Engineering o. J.). Zu dieser Zeit spaltet sich der Mark in 

zwei Teile, auf der einen Seite die Konsolenhersteller und auf der anderen die 

Computerhersteller (vgl. BIU o. J.). Es lässt sich somit festhalten, dass in dieser 

Zeitspanne sowohl die Homecomputer als auch die japanischen Konsolen den Markt 

eroberten. 

Spiele, die man mit mehreren Spielern gleichzeitig spielen konnte, boten einen 

besonderen Reiz, hierzu zählen z. B. die Summer- und Wintergames des Commodere 

64. In diesen Spielen konnte man gegeneinander in verschieden Disziplinen, wie 

Rudern oder Langlauf, antreten (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 21f.). 

Für Jugendliche waren die Nachfolger des Commodore 64, insbesondere der Amiga 

500, von besonderem Interesse, da hier eine grafische Benutzeroberfläche vorhanden 

war. Die Spiele boten eine aufwendigere Grafik und liefen mit Musik. Zu dieser Zeit 

mussten die Spiele allerdings noch auf eine Diskette mit ca. 800 Kilobyte passen, 

wohingegen die Festplatten heute ca. 500.000.000 bis 1.000.000.000 Kilobyte groß sind 

und Spiele mit einer aufwendigen Grafik 4.000.000 Kilobyte groß oder gar größer sein 

können (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 22). 

Das beliebte System ĂGame Boyñ kam 1989 in Japan auf den Markt und revolutionierte 

den Videospielmarkt, seither wurde der Game Boy mehr als 100 Millionen mal verkauft 

(vgl. Nintendo o. J.). Auch heute sind die Nachfolger dieser Spielkonsole von großer 

Beliebtheit, so erscheinen für diese immer wieder neue Spiele (vgl. Wickenhäuser 2010, 

S. 22). ĂDie einfache Bedienbarkeit, die gute grafische Leistung und die auf die Spiele 

zugeschnittenen Steuerkonsolen bei Abwesenheit einer Tastatur machen ihren Reiz ausñ 

(Wickenhäuser 2010, S. 22). 

ĂDie Computerspiele-Branche ist eine multimilliardenschwere Industrie geworden, die 

täuschend echte Abbilder der Realität schafft (é)ñ (vgl. Henkel 2008), zudem 

präsentiert sie bereits zu dieser Zeit die Zukunft der Unterhaltung. Die Spiele haben sich 

über die Jahre enorm verändert und als Unterhaltungsmedium etabliert (vgl. Henkel 

2008). 
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Anfang der 90er Jahre kristallisierten sich zwei Computerbaureihen aus sämtlichen 

Reihen von Heimcomputern heraus: Die IBM-kompatiblen
2
 Modelle, welche preiswert 

und gerade für Privatpersonen geeignet waren und die Apple Modelle mit den 

Macintosh
3
 Computern. Auch die Sparte der Konsolenspiele entwickelte sich weiter als 

SEGA 1989 den ĂMega Driveñ veröffentlichte, mit welchem die Generation der 16-Bit-

Geräte begann. Nintendo eilte 1991 mit dem Super Nintendo (SNES) nach und 

anschließend brachten auch Atari und SNK ein neue Konsole auf dem Markt: Atari 

Jaguar und SNK Neo Geo CD; allerdings konnten sich nur SEGA und Nintendo 

etablieren, da sich alle anderen Hersteller von dem Konsolenmarkt zurückzogen (vgl. 

BIU o. J.). 

Mit den Jahren 1994/1995 brach die 32-Bit-Generation an und damit der nächste große 

Entwicklungsschritt der Computerspiele, zudem brachte Sony die Playstation auf den 

Markt. Dem folgten das SEGA Saturn und Nintendo 64. Hier wurden zum ersten Mal 

umfassende dreidimensionale Darstellungen und aufwändige Videosequenzen möglich 

(vgl. BIU o. J.).  

Im Jahre 1999/2000 wurden der SEGA Dreamcast und die Playstation 2 veröffentlicht, 

was den Wechsel zu 128-Bit markierte. Nintendo brachte 2002 die Game Cube und 

Microsoft die Xbox auf den Markt. SEGA verkaufte nur noch wenige Produkte und zog 

sich somit 2001 aus dem Hardwarebereich zurück (vgl. BIU o. J.). 

Die Computer etablierten sich zu dieser Zeit immer mehr und fanden unter den Spielern 

immer größere Beliebtheit, da sie sich durch immer bessere Prozessoren und 

Grafikbeschleuniger erweitern lassen und die Spiele somit sehr detailliert dargestellt 

werden können. In der Mitte der 90er Jahre wurde der Massenspeicher CD-ROM 

veröffentlicht, was die Herstellung von Spielen mit aufwändigen Zwischensequenzen 

ermöglicht (vgl. BIU o. J.). 

2005/2006 tat sich wieder einiges auf dem Konsolenmarkt, Nintendo, Sony und 

Microsoft brachten ihre neuste Hardware auf den Markt: Microsoft Xbox 360, Sony 

Playstation 2 und Nintendo Wii. Sony und Microsoft setzten auf Rechenpower und 

High-Definition Grafik, Nintendo hingegen auf eine einfache und eingängige 

Bedienung, die selbst für Anfänger leicht zu erlernen ist und womit neue Zielgruppen 

erreicht werden sollten. Auch in der Computersparte tat sich einiges, hier wurde auf 

                                                           
2
 ĂIBM ist die Abk¿rzung f¿r International Business Machinesñ (Janssen 2004 a) und eine der ältesten 

Computerfirmen (vgl. Janssen 2004 a). 

3
 ĂComputerfamilie, die von der Firma Apple entwickelt, hergestellt und vertrieben wird (Janssen 2004 

b). 
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gesteigerte Grafikkartenleistung, Mehrprozessoren und High-Definition Spiele Wert 

gelegt (vgl. BIU o. J.). 

Mit der Wii brach eine neue Generation der Konsolenspiele heran, denn hier kommt 

Bewegung ins Spiel und der Casual Gamer
4
 gelangt ins Visier der Spielehersteller. Es 

kommen Spiele auf den Markt, welche intuitiv gesteuert werden und alters- und 

geschlechtsunabhängig sind, wie beispielsweise Karaoke, Gitarre, Tennis oder Boxen, 

womit das Spielen zu einem generationsübergreifenden Erlebnis für die ganze Familie 

wird. Allerdings bleibt es nicht bei der Nintendo Wii, sondern auch Sony und Microsoft 

bringen ĂBewegung ins Spielñ, so erscheint f¿r die Playstation 3 das Steuerungssystem 

MOVE und für die Xbox 360 Kinect; hier wird der Körper im Raum erkannt und auf 

Grund dessen lassen sich diese Spiele ohne Controller spielen (vgl. BIU o. J.), so lässt 

sich der Flügelschlag eines Vogels mittels eines Armschlages des Spielers nachahmen 

(vgl. Wickenhäuser 2010, S. 26). 

Auch das Spiel ĂGuitar Heroñ ist ein solches, hier nutzen die Spieler reale, elektronisch 

vernetzte Instrumente, als Gitarrensaiten fungieren hier Knöpfe (vgl. Wickenhäuser 

2010, S. 25f). 

Von immer größerer Beliebtheit werden die Spiele, welche sich unterwegs, also mobil, 

spielen lassen: Die Handhelds
5
, dessen Vorreiter der Nintendo Game Boy ist. Im Jahre 

2005 brachte Nintendo den DS und Sony die Playstation Portable auf den Markt. 2011 

brachte Nintendo den Nintendo 3DS heraus, was eine neue Generation einläutet, denn 

hier werden Bilder in 3D dargestellt ohne eine Spezialbrille zu verwenden. Der 

Nintendo 3DS setzte somit ein Meilenstein im mobile-Gaming und propagierte 

gleichzeitig das 3-D-Gaming. Allerdings etabliert sich derzeit auch eine neue mobile 

Spiele-Plattform, die mit dem Aufkommen von Smartphones und Tablet-PC einhergeht, 

denn hier können Millionen Mini-Spiele im App-Store von Apple und Android 

erworben werden ï die Branche in das mobile Zeitalter wird also weiter geöffnet (vgl. 

BIU o. J.). 

Doch damit nicht genug, inzwischen verfügen immer mehr Spiele über 

Onlinefunktionen oder lassen sich nur über das Internet spielen. Aktuell sind 

                                                           
4
 ĂCasual-Games zeichnen sich vor allem durch besonderes leichte Zugänglichkeit, intuitive 

Eingabemethoden, das kooperative Gameplay sowie schnelle Erfolgserlebnisse aus. Anderes gesagt: Die 

Spiele sind f¿r die breite Masse und vor allem Gelegenheitsspieler, Kinder und Neueinsteiger gedachtñ 

(Nelson 2008). 

5
 ĂHierbei handelt es sich um tragbare Spielkonsolen (é), bei denen etwa Lautsprecher und Bildschirm 

fest eingebaut sindñ (Wickenhªuser 2010, S. 26). 
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insbesondere Online- und Browser-Games beliebt, sie werden teilweise in sozialen 

Netzwerken gespielt und setzen somit auf das Zusammenspielen von mehreren Nutzen, 

zum einen, wenn diese gemeinsam vor dem Bildschirm sitzen oder sich im world-wide-

web verteilen ï Mulitplayergames sind der heutige Trend (vgl. BIU o. J.). 

Aber auch im Mulityplayer Spielbereich hat eine Entwicklung stattgefunden, bevor es 

das Internet mit all seinen Funktionen gab, trafen sich die Spieler mit ihren Rechnern an 

einem Ort und verbanden ihre Rechner mit Kabeln, diese sogenannten ĂLAN-Partysñ 

können mehrere Tage andauern. Durch das Internet war es fortan nicht mehr notwendig, 

dieses aufwendige Prozedere auf sich zu nehmen, man kann unter einem Pseudonym im 

Internet gegen vºllig Fremde spielen, oder sich auch mit Freunden Ăonline verabredenñ. 

Besonders beliebt und bekannt für solche Multiyplayer-Spiele sind Ego-Shooter, wie 

beispielsweise ĂCounterstrikeñ, hier sieht der Spieler aus dem Blickwinkel seiner 

Spielfigur (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 24). 

Eine weitere Entwicklung dieser Multiplayer-Spiele liegt darin, dass das Internet eine 

24 stündige Verfügbarkeit für diese Spiele ermöglicht, so kann der Spieler zu jeder Zeit 

sein Spiel an der Stelle fortführen, an der er sie das letzte Mal verlassen hat. Viele 

solcher Spiele sind die ĂMassively Mulityplayer Online Gamesñ (MMOG) oder für 

Fantasyrollenspiele ĂMassively Mulitplayer Role Playing Online Gamesñ (MMRPOG), 

wie beispielsweise das bekannte Spiel ĂWorld of Warcraftñ oder ĂSecond Lifeñ ï diese 

Spiele finden in einer stªndig Ăexistierenden Weltñ statt (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 

24). 

2.2 Arten der Computer bzw. Onlinespiele 

Es gibt viele verschiedene Computerspiele, die sich hinsichtlich ihres Aufbaus, 

Spielziels und der benötigen Fähigkeiten sehr unterscheiden (vgl. Hilpert 2011, S. 6). 

Die Homepage spielbar.de unterscheidet z. B. Actionspiele, Adventure, 

Bewegungsspiele, Denk- & Geschicklichkeitsspiele, Lernspiele & Edutainment, Online-

Spiele, Rollenspiele, Sport- & Rennspiele, Strategiespiele und Simulationen. Es lässt 

sich jedoch nicht jedes Spiel einem Genre zuordnen, da viele Spiele auf Mischformen 

dieser basieren (vgl. Bundeszentrale für politische Bildung o. J.). 

Die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien unterscheidet neun Spielgenres 

(vgl. Hilpert 2011, S. 6f). 
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Abbildung 2: Computerspielgenre  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene grafische Darstellung des Autors dieser Arbeit. 

Jump´n Run-Spiele 

Bei Jump´n Run-Spielen handelt es sich um Spring- und Rennspiele, in welchen der 

Spieler Parcours mit Hindernissen (wie Rätseln, Schluchten etc.) überwinden muss. 

Gewonnen hat derjenige, der am schnellsten ans Ziel gekommen ist bzw. die Aufgaben 

(wie Rätsel, Geschicklichkeitsaufgaben etc.) am besten oder schnellsten gelöst hat. 

Diese Spiele lassen sich jedoch auch alleine spielen, hier kann sich der Spieler an seinen 

eigenen Leistungen messen. Die Spiele lassen sich auf dem Computer oder Konsolen 

spielen, stehen aber auch als ĂBrowserspieleñ zur Verf¿gung (vgl. Hilpert 2011, S. 6). 
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Sportspiele 

Zu den Sportspielen zählen sämtliche Sportspiele, wie Tennis, Fußball, Winterspiele, 

Rennspiele etc., sie basieren auf realen Sportarten. Auch hier kann man gegen 

Mitspieler antreten, entweder gegen ĂComputergegnerñ oder menschliche Gegner, 

allerdings lassen sich auch diese Spiele allein spielen ï hier tritt man wieder gegen seine 

bisherigen Leistungen an und versucht diese zu verbessern. Die bekanntesten Spiele 

dieses Genres lassen sich auf dem PC oder der Konsole spielen, es gibt allerdings auch 

hier kleine Browsersportspiele, wie beispielsweise Autorennen (vgl. Hilpert 2011, S. 6). 

Shooter 

Bei Shooterspielen handelt es sich um Schießspiele, in denen der Spieler die Aufgabe 

hat, zu überleben, indem er seine Gegner erschießt, was durch schnelles und gezieltes 

Schießen geschieht, zudem beweist er somit seine Leistungsfähigkeit. Es gibt 

Unterschiede hinsichtlich der im Vordergrund stehenden Aktivitäten: Bei manchen 

Spielen geht es eher um die schnelle Reaktionsfähigkeit und die Anzahl erfolgreicher 

Schüsse und bei anderen Spielen geht es vielmehr um taktische Raffinesse und 

Kooperationsfähigkeit. Auch können in Shooterspielen Elemente aus Rollen-, Action- 

und Jump´n Run Spielen enthalten sein (vgl. Hilpert 2011, S. 6). 

Zudem werden Ego-Shooter und Third Person Shooter voneinander unterschieden. Bei 

Third Person Shootern sieht der Spieler seine Spielfigur von oben über die Schulter, 

wohingegen er bei Ego-Shootern die Spielerlebnisse in der Ich-Perspektive wahrnimmt 

und somit die Hände und Arme seiner Spielfigur sieht (vgl. Hilpert 2011, S.6). Die 

ersten Ego-Shooter Spiele kamen Mitte der 1980er-Jahre auf den Markt: ĂBattlezoneñ 

und ĂMidi-Mazeñ waren die ersten Vorreiter dieser. Anfang der 1990er-Jahre kamen 

dann ĂWolfenstein 3Dñ und ĂDoomñ auf den Markt. Diesen Spielen gelang mit ihrer 

fast dreidimensionalen farbigen Grafik der Durchbruch, allerdings konnte man diese 

Spiele nur alleine spielen, erst später kamen Spiele dieses Genres mit 

Mehrspielerfunktion auf den Markt (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 26). Die Spiele dieses 

Genres können auf dem PC und der Konsole gespielt werden, sowie im Einzelspiel- 

oder Mehrspielermodus, allerdings gibt es auch Browserspiele, die ähnlich 

funktionieren (vgl. Hilpert 2011, S.6). 

Zudem werden von manchen Herstellern, wie beispielsweise Activision, Ego-Shooter 

Spiele mit USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) 18 für die o. g. Handhelds 

herausgegeben (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 26). 
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Strategie-/Aufbaustrategie-/ und Managementspiele 

Bei Aufbaustrategiespielen hat der Spieler die Aufgabe Besitz wie z. B. Gebiete 

aufzubauen, wobei er allerdings komplexe Zusammenhänge beachten muss. Er muss ich 

gegenüber den anderen Spielern behaupten und gegen diese gewinnen. Gewinnt er 

gegen seine Gegner erweitert er den Bereich seiner ĂKontrolleñ, da er sich als 

ĂHerrscherñ bewiesen hat. F¿r die Kªmpfe gegeneinander werden sowohl Ressourcen 

als auch Waffen und Truppen aufgebaut, allerdings kann es sich auch lediglich um 

einen wirtschaftlichen Kampf handeln, ähnlich wie bei dem Brettspiel Monopoly oder 

es geht allein um den Kampf ums Überleben (Reichtum oder Bankrott). Die Spiele sind 

sowohl für den PC als auch für Konsolen erhältlich und es gibt Browserspiele dieses 

Genres, die entweder rundenbasiert oder in ĂEchtzeitñ, d. h. die permanent verfügbar 

sind, gespielt werden. Bei diesen Spielen ist die Grafik häufig sehr einfach gehalten 

(vgl. Hilpert 2011, S. 6). 

Abenteuerspiele / Adventure 

Abenteuerspiele haben ein festgelegtes Spielziel, um dieses zu erreichen, muss der 

Spieler die Gegend erkunden und Rätsel lösen, Aufgaben und Herausforderungen 

absolvieren, sowie Gegenstände finden und sammeln. Häufig enthalten diese Spiele 

Elemente aus Jump´n Run Spielen und viele Rätsel, allerdings hat der Spieler hier 

wesentlich mehr Handlungsalternativen zur Verfügung als bei klassischen Jump´n Run 

Spielen, zudem ist die Spielwelt differenzierter dargestellt. Diese Spiele sind sowohl für 

PC als auch für Konsolen zu erwerben (vgl. Hilpert 2011, S. 7). 

Actionspiele 

Actionspiele fungieren nach dem gleichen Prinzip wie Abenteuerspiele: Der Spieler 

muss ebenfalls ein festgelegtes Spielziel erreichen, indem er Aufgaben löst und 

Herausforderungen bewältigt. Sind für das Spiel Kämpfe und schnelle Spielelemente 

charakteristisch, dann spricht man von Actionspielen, welche für Computer und 

Konsolen erhältlich sind (vgl. Hilpert 2011, S. 7). 

Rollenspiele 

Bei Rollenspielen entwickelt sich die Spielfigur weiter, wie beispielsweise ihre 

Kampfkraft, das Erlernen von Fähigkeiten und Berufen und so weiter. Häufig weisen 

Abenteuer- und Actionspiele Elemente der Rollenspiele auf, denn auch in Rollenspielen 

muss der Spieler Aufgaben lösen und Herausforderungen bewältigen. Ebenso wie die 

Abenteuer- und Actionspiele sind Rollenspiele für den PC und Konsolen erhältlich und 



14 
 

lassen sich sowohl im Ein- als auch im Mehrspielermodus spielen, so auch 

beispielsweise Online (vgl. Hilpert 2011, S. 7). 

Eine besondere Form der Rollenspiele stellen die MMORPGs dar, denn hier werden 

Rollenspiele auf Servern mit vielen weiteren Mitspielern gespielt. Hier können sich die 

Spieler mit ihren Spielfiguren treffen und miteinander kommunizieren, ebenso können 

sie gemeinsam Aufgaben lösen, sich organisieren und zusammenwirken. Die Online-

Spielwelten sind sehr groß und seine Spielfigur (Avatar) kann der Spieler zu Beginn des 

Spiels im Rahmen vorgegebener Möglichkeiten selbst gestalten (vgl. Hilpert 2011, S. 

7). Auf Grund des Zusammenspielens mit vielen Spielern, fördern solche Spiele das 

Zusammenarbeiten (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 24). 

Ein bekanntes Fantasyrollenspiel ist ĂWorld of Warcraftñ, das Anfang 2009 geschªtzte 

11,5 Millionen aktive Spieler der ganzen Welt besaß. In diesem Spiel erstellen die 

Spieler zunächst eine Fantasyfigur, wie Dunkelelf, Zwerg oder Minotaurus und spielen 

anschließend mit ihrer Figur in einer Fantasywelt, die über Berge, Wälder, Meere etc. 

verfügt. Die Spieler können sich online zu Abenteuergruppen zusammenfinden oder zu 

ĂGildenñ  zusammenschließen; es ist mºglich f¿r diese ĂGruppenñ eigene Trachten zu 

entwerfen, die das Zusammengehörigkeitsgefühl stärken. In diesem Spiel muss man 

viele Aufgaben lºsen und f¿r jedes absolvierte ĂQuestñ erhªlt der Spieler 

Erfahrungspunkte, die ihm neue Fertigkeiten liefern. Kämpft eine ganze Gruppe gegen 

ein starkes Monster, ist es vonnöten, dass sich alle Gruppenmitglieder zur selben Zeit 

Online einfinden, was bedeutet, dass sie ihren realen Terminkalender auf das Spiel 

abstimmen müssen (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 24). 

Ein weiteres Rollenspiel namens ĂSecond Lifeñ findet weniger bei Jugendlichen 

Beliebtheit. Hier geht es insbesondere darum, mit selbsthergestellten Produkten zu 

handeln oder virtuelle Dienstleistungen zu betreiben, wobei sich die Währung ggf. auch 

in reale Euro oder Dollar umrechnen lässt. Im Zentrum dieses Spiels steht die soziale 

Interaktion und das Spiel mit der Fantasy in einer beinahe Realität, so werden 

beispielsweise ungewöhnliche Gebäude von den Spieler gebaut, welche sie selbst 

geplant und geformt haben (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 24). 

Auch ĂEve Onlineñ zählt zu den Rollenspielen, hier 

 Ă (é) kºnnen Spieler in Weltraumgilden bestimmte Funktionen erf¿llen, vom 

Frachterpiloten, der Waren zwischen Planetensystemen hin- und hertransportiert, über 

Minierschiffe bis hin zum Kommandanten winziger Späher und überwältigend großer 

Schlachtschiffeñ (Wickenhªuser 2010, S. 24). 

Die Besonderheit dieses Spiels liegt darin, dass der Preis für Rohstoffe nicht 

vorgegeben ist, sondern sich nach dem Angebot und der Nachfrage der Spielergemeinde 
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richtet. Außerdem entstehen viele Missionen durch die Interaktion der Spieler, kommt 

es zu einer Science-Fiction-Schlacht, können auch hier über tausend Spieler teilnehmen, 

Voraussetzung hierfür ist, ebenfalls wie bei ĂWorld of Warcraftñ, dass sich die 

teilnehmenden Spieler hierfür verabreden, was eine hohes Maß an Abstimmung 

erforderlich macht, gerade weil sich eine solche Schlacht über mehrere Stunden 

strecken kann (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 24f). Da die Spieler eine soziale 

Gemeinschaft bilden und jeder Einzelne Aufgaben und Verantwortung übernimmt, kann 

es passieren, dass sich viele Spieler dazu verpflichtet fühlen, übermäßig viel zu spielen, 

da sie sonst befürchten ihre Freunde im Stich zu lassen, da man seinen Aufgaben nur 

nachgehen kann, wenn man online spielt (vgl. Wickenhäuser 2010, S. 25). Gerade 

Jugendliche in der Pubertät, die selbstunsicher und ängstlich sind, laufen Gefahr, die 

Nebenrealität der Onlinewelt als Ausweg aus dem realen Lebe zu nutzen, wobei diese 

besonders gefährdet sind, Ăsüchtigñ danach zu werden, sich die Bestätigung ihres 

Selbstwertes immer wieder online zu holen (vgl. Lempp 2009, S. 99ff). 

ĂZum Spiel zeigt sich, dass die Intensitªt des Abhªngigkeit erzeugenden Potenzials mit der 

Art der Spielstruktur und der Vergabe virtueller Belohnungen sowie der Einbettung in eine 

soziale und persistente Spielumgebung variiert, und dass der Art des genutzten Spiels damit 

eine eigenständige Erklärungskraft für die Entstehung einer Computerspielabhängigkeit 

zukommt. Hierbei zeigt sich, dass World of Warcraft mit deutlichem Abstand das größte 

Abhªngigkeitspotenzial entfaltetñ (Rehbein et al. 2009, S. 1). 

Simulationsspiele 

In Simulationsspielen kann der Spieler das reale Leben simulieren, so kann er dort 

Tätigkeiten des realen Lebens nachgehen, die ihm in der Realität zu gefährlich sind. 

Auch verschiedene Sportspiele enthalten Simulationselemente. Es gibt  auch Spiele, in 

denen man eine Familie gründen kann (z. B. Sims) (vgl. Hilpert 2011, S. 7). 

Virtuelle Gesellschaftsspiele, Denkspiele und Quizspiele 

Es gibt jedoch auch virtuelle Formen von herkömmlichen Gesellschaftsspielen; hier 

werden die ursprünglichen Regeln übernommen oder neue virtuelle Spiele entwickelt, 

die auf ähnlichen Spielprinzipien basieren. Häufig kann man solche Spiele als 

Spielesammlung auf CDs erwerben oder sie lassen sich als kleine Browserspiele oder 

Casual Games anwenden (vgl. Hilpert 2011, S. 7). 

2.3 Was ist Abhängigkeit? 

Nachdem nun einige Grundlagen vorgestellt wurden, soll nun kurz über Abhängigkeit 

gesprochen werden, um auch hier ein gewisses Grundverständnis zu schaffen. 
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2.3.1 Allgemeine Definitionen 

 ĂDie Weltgesundheitsorganisation (WHO) definiert Abhängigkeit als einen seelischen, 

eventuell auch körperlichen Zustand, der dadurch charakterisiert ist, dass ein Mensch trotz 

körperlicher, seelischer oder sozialer Nachteile ein unüberwindbares Verlangen nach einer 

bestimmten Substanz oder einem bestimmten Verhalten empfindet, das er nicht mehr 

steuern kann und von dem er beherrscht wirdñ (Gesundheitsberichterstattung des Bundes 

2011).  

Die WHO hat 1964 zudem vorgeschlagen im Drogenbereich den Begriff ĂSuchtñ  auf 

Grund seiner Mehrdeutigkeit durch Abhängigkeit zu ersetzen und zwischen physischer 

und psychischer Abhängigkeit zu unterscheiden (vgl. Mader / Weißgerber 2007, S. 

334). Psychische Abhängigkeit bezeichnet das Verlagen nach dem Konsum und 

physische Abhängigkeit eine körperliche Toleranzentwicklung gegenüber der Wirkung, 

die sich auch in Entzugssymptomen zeigt (vgl. psychologi48e.de o. J.). 

Bei süchtigem Verhalten handelt es sich um einen Extrempol des menschlichen 

Verhaltens, das nicht mehr kontrolliert werden kann und somit automatisch abläuft. 

Zudem lässt sich Abhängigkeit in zwei Bereiche untergliedern: Die stoffgebundene und 

die stoffungebundene Abhängigkeit.  

Abbildung 3: Abhängigkeit 

 

Bei der stoffgebundenen Abhängigkeit ist der Mensch von einer bestimmten, meist 

psychoaktiven Substanz ï also Stoffen, die die Psyche beeinflussen ï abhängig; 

Beispiele hierfür sind illegale Drogen wie Cannabis, Heroin etc. aber auch legale 

Drogen wie Alkohol, Nikotin und Medikamente. Dem gegenüber steht die 

stoffungebundene Abhängigkeit, wo der Mensch nicht von einer Substanz, sondern von 

einer Verhaltensweise Ăabhªngigñ ist, wobei jedes menschliche Verhalten in ein 

Ăs¿chtigesñ ausarten kann (vgl. Tretter 2008, S. 3). Zudem kommt es bei der 

stoffgebundenen Abhängigkeit zu einer körperlichen und einer psychischen 

Abhängigkeit, welche im dramatischsten Fall sogar tödlich enden kann. Auslöser für 

diese Abhängigkeit sind die Stoffe, die sich im Suchtmittel befinden, denn diese 

Sucht/Abhängigkeit 

stoffgebundene 
Abhängigkeit 

stoffungebundene 
Abhängigkeit 

Eigene grafische Darstellung des Autors 

dieser Arbeit. 
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bewirken eine Ausschüttung der Glückshormone. Wenn sich der Betroffene bereits an 

diesen Stoff gewöhnt hat, ist es ihm nicht mehr möglich diese Gefühle ohne das 

Suchtmittel zu empfinden (vgl. suchtmittel.de o. J. b). Bei der stoffungebundenen 

Abhängigkeit hingegen Ă(é) wird durch eine Handlung ein subjektiv angenehm 

empfundener Zustand der Spannung oder Entspannung herbeigeführt und immer wieder 

hergestelltñ (Ermann 2007, S. 301), hierbei wird die Kontrolle ¿ber die Situation 

eingeschränkt, der Realitätsbezug herabgesetzt und das Realitätsgefühl verändert. Die 

markantesten Anzeichen dieser Form der Abhängigkeit sind zum einen, dass die 

Häufigkeit und Dauer der Tätigkeit zunehmen, der Betroffene die Kontrolle bei der 

Ausübung verliert und zum anderen auch, dass sich das Interesse nur auf diese Tätigkeit 

beschränkt und es zu negativen sozialen Folgen von Beziehungen, Gesundheit, Beruf 

und Freizeitgestaltung kommt, aber auch das Vermögen kann davon betroffen sein (vgl. 

Ermann 2007, S. 301). 

Abbildung 4: Abhängigkeitsentwicklung 

Eigene grafische Darstellung des Autors dieser Arbeit. 

Die Abhängigkeit entwickelt sich, wie die obige Grafik zeigt, stufenweise. Zu Beginn 

richtet sich das Interesse des Betroffenen nur auf diese Tätigkeit, anschließend kommt 

es zu dem kritischen Missbrauchsverhalten, bei dem bereits ein Kontroll- und 

Realitätsverlust vorliegt, bevor der Betroffene sich schließlich im Abhängigkeitsstadium 

befindet und die negativen Folgen der Abhängigkeit erkennbar werden (vgl. Ermann 

2007, S. 301). 

Das internationale Klassifikationssystem psychischer Störungen ICD-10 gibt an, dass 

mindestens drei der folgenden Kriterien erfüllt sein müssen, um eine Abhängigkeit zu 

diagnostizieren: Ein Wiederholungszwang mit gleichzeitiger Abstinenzunfähigkeit, ein 

Kontrollverlust hinsichtlich Beginn, Beendigung und Menge des Konsums, das 

Auftreten von Entzugserscheinungen, eine Toleranzentwicklung, eine 

Interessenvernachlässigung, sodass der Substanzkonsum ins Zentrum rückt und letztlich 

das Nicht-aufhören-können trotz negativer Konsequenzen (vgl. Mader / Weißgerber 

2007, S. 334). 

einseitiges Interesse an 
einer Tätigkeit 

kritisches Verhalten 
mit Kontroll- und 
Realitätsverlust 

Abhängigkeit  --> 
negative Folgen 
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2.3.2 Kurzer Überblick darüber, wie es zu einer Abhängigkeit kommen kann ï Der   

Teufelskreis 

Bei einer Abhängigkeitsentwicklung handelt es sich um einen längeren Prozess, bei 

dem verschiedene Faktoren zusammen wirken. Diese Faktoren sind die Persönlichkeit 

des Betroffenen, sein soziales Umfeld und das Rauschmittel; festzuhalten ist, dass ein 

geringer Konsum nicht sofort zu einer Abhängigkeit führt. Die Wirkung eines 

Rauschmittels bei einer Person, die ihre negativen Gefühle mit dessen Hilfe 

kompensieren will und keine alternativen Möglichkeiten findet, führt zu einer Situation 

in der Abhängigkeit entstehen kann. Zu Beginn entsteht der Wunsch unangenehme 

Gefühle und Probleme zu vergessen, z. B. durch das Konsumieren von Rauschmitteln, 

da diese die Gefühle unterdrücken und verschwinden lassen können; die Psyche wird 

manipuliert, indem man konsumiert, um bessere Empfindungen herzustellen. Die 

Gefühle kommen allerdings wieder, wenn der Rausch nachlässt und dann wird wieder 

zu dem Mittel gegriffen, was wiederum zu einer Entstehung von Abhängigkeit führt: 

Die Suchtmittel werden nun häufiger und in größeren Mengen konsumiert (vgl. Grupp 

2003, S. 7.2 ï 2). 

Abbildung 5: Der Teufelskreis einer Abhängigkeit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene grafische Darstellung des Autors 

dieser Arbeit. 
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Eine Abhängigkeit entwickelt sich stufenweise, von dem gelegentlichen Verhalten über  

Abbildung 6: Wie es zu einer Abhängigkeit kommen kann 

 

das gewohnheitsmäßige bis hin zum schädlichen Gebrauch, schließlich entsteht eine 

Abhängigkeit, hier kann sich der Betroffenen gar nicht mehr anderes verhalten (vgl. 

Tretter 2008, S. 3). 

Zudem weisen Suchtmittel unterschiedliche Suchtpotenziale auf, so haben 

beispielsweise Nikotin und Heroin ein sehr hohes Suchtpotenzial, wohingegen dem 

gegenüber Kokain, Alkohol und Cannabis ein niedriges aufweisen. Das Suchtpotenzial 

lässt sich aus Bevölkerungsumfragen bestimmen, nämlich aus der Quote derer, die 

aktuell die Substanz konsumieren, bezogen auf diejenigen, die die Substanz jemals 

konsumiert haben; zudem gibt auch die Rückfallquote sechs Monate nach einer 

therapeutischen Intervention Hinweise auf das Suchtpotenzial (vgl. Tretter 2008, S. 13). 

2.4 Mediennutzung Jugendlicher ï JIM -Studie 2011 

Der medienpädagogische Forschungsverbund Südwest (Mpfs) untersucht seit Jahren 

wie Jugendliche im Alter von 12 bis 19 Jahren in Deutschland, die Medien nutzen und 

mit ihnen umgehen. Die neuste Studie aus dem Jahre 2011 zeigt, dass Medien im Alltag 

der Jugendlichen allgegenwärtig sind und einen hohen Stellenwert für diese haben. So 

nutzen 91% der insgesamt 1205 befragten Jugendlichen täglich oder mehrmals 

wöchentlich ein Handy, 89% das Internet, 89% das Fernsehen, 83% einen MP3-Player, 

78% das Radio, 55% Kassetten und CDs, 44% lesen Bücher, 42% Tageszeitungen, 34% 

Computer- und Konsolenspiele (offline), 31% Digitalkameras und 18% nutzen 

Onlinetageszeitungen, 12 % die Internetseiten von Zeitschriften und 6% der Befragten 

sind selbst ĂMedienproduzentenñ, d. h. sie produzieren mindestens einmal pro Woche 

selbst Filme bzw. Videos (vgl. Mpfs 2011, S. 13). 

 

 

 

 

 

 

nach Tretter 2008, S. 3. 



20 
 

Abbildung 7: Medienbeschäftigung Jugendlicher in der Freizeit 

 

Mpfs 2011, S. 13. 

Die eingeführte Grafik zeigt, dass gerade Handys, Internet, Fernsehen und Musik hören 

zu den beliebtesten Medien der Jugendlichen gehören. Hinsichtlich der geschlechtlichen 

Unterschiede lässt sich folgendes festhalten: 

Abbildung 8: Geschlechtliche Unterschiede der Medienbeschäftigung Jugendlicher 

 

Mpfs 2011, S. 14. 
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Relativ gleich genutzt werden das Internet und das Fernsehen. Mädchen zeigen 

Präferenzen für die Nutzung von Handys, Radios, Büchern und Digitalkameras, 

wohingegen Jungen Präferenzen in den Bereichen Tageszeitungen (online + gedruckt), 

Computer- und Konsolenspiele (offline), Computernutzung (offline), DVDs und den 

Online-Angeboten von Zeitschriften zeigen; besonders auffällig ist der Unterschied in 

dem Bereich Computer- und Konsolenspiele, da hier mehr als dreimal so viele Jungen 

(62%) wie Mädchen (16%) diese Form der Medienbeschäftigung nutzen (vgl. Mpfs 

2011, S. 14). 

Da jedoch die Wichtigkeit der Medien nicht mit der Häufigkeit der Mediennutzung 

konform geht, wurde diese in der JIM Studie 2011 als eigener Punkt untersucht. Hier 

zeigt sich, dass die Internetnutzung (88%) und das Musik hören (90%)  für die 

Jugendlichen den höchsten Stellenwert einräumen. Zudem sind für 80% das Handy und 

für etwas mehr als die Hälfte der Befragten das Fernsehen (56%), Radio hören (58%) 

und Buch lesen (53%) wichtig. Für 43% sind Computer- und Konsolenspiele und für ca. 

40% das Lesen von Tageszeitungen wichtig. Auch hier zeigen sich Unterschiede 

hinsichtlich der Geschlechter, so ist der größte Unterschied auch hier bei den Computer- 

und Konsolenspielen zu finden; des Weiteren sind die Tageszeitungen für Jungen 

wichtiger als für Mädchen; allerdings stellen das Lesen von Büchern und Radios für 

Mädchen einen größere Wichtigkeit dar als für Jungen (vgl. Mpfs 2011, S. 15). 

Abbildung 9: Wichtigkeit der Medien 

 

Mpfs 2011, S. 15. 
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2.4.1 Nutzung von Computer- Konsolen- und Onlinespielen 

Hinsichtlich der genauen Betrachtung der Nutzung von Computer-, Konsolen- und 

Onlinespielen lässt sich zunächst festhalten, dass man diese Sparte differenzierter 

betrachten muss, da es viele verschiedene Formen von Spielmöglichkeiten und 

Spielgenres, wie bereits unter Punkt 2.2 aufgezeigt, gibt; so existieren Tablet-PC mit 

Spieleapps, Handyspiele, mobile Spielkonsolen, feste Spielkonsolen, PC-Spiele, 

Online-Spiele und Browserspiele. Hinzu kommt noch die soziale Komponente, also ob 

die Spiele allein oder gemeinsam gespielt werden (vgl. Mpfs 2011, S. 42). 

Betrachtet man welche Spielmöglichkeiten von den Jugendlichen ab und zu genutzt 

werden, schneiden Konsolen- (allein und zusammen) und PC-Spiele (allein und offline) 

Ăam bestenñ ab; legt man den Fokus allerdings auf die regelmªÇige Nutzung, so werden 

ganz klar Konsolenspiele präferiert genutzt, zudem spielen die Jugendlichen am 

häufigsten in ihrem eigenen Zimmer und wenn sie gemeinsam spielen, dann am 

häufigsten mit ihren Geschwistern und Freunden, wobei mit Geschwistern eher an 

Konsolen und mit Freunden eher am PC gespielt wird ï die Eltern treten als 

Spielpartner kaum auf (2-3%) (vgl. Mpfs 2011, S. 42f).  

Abbildung 10: Nutzung von Computer-, Konsolen- und Onlinespielen 

 

Mpfs 2011, S. 43. 

Hinsichtlich der Spielzeiten lässt sich festhalten, dass 34% der Befragten weniger als 

eine Stunde pro Tag spielen, 26% zwischen ein und drei Stunden, 17% zwischen zwei 

und vier Stunden und 21% nie spielen; der Anteil von so genannten extrem Spielern, die 
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nach eigener Einschätzung mehr als vier Stunden pro Tag Spielen, beträgt 3% (vgl. 

Mpfs 2011, S. 44). 

Abbildung 11: Nutzungsfrequenz von Computer- und Konsolenspielen 

 

Mpfs 2011, S. 44. 

Bezieht man die tägliche Spielzeit auf alle Jugendlichen, so ergibt sich eine tägliche 

Spielzeit an Werktagen von 58 Minuten und an Wochenenden von 80 Minuten, wobei 

Jungen werktags (81min) mehr als doppelt so lange spielen wie Mädchen (35min), 

ebenso wie an Wochenenden (Jungen 116min und Mädchen 42min). Betrachtet man 

hingegen nur die Spielzeiten von Spielern, so ergibt sich, dass diese täglich 

durchschnittlich 73 Minuten an Werktagen und 102 Minuten an Wochenenden spielen, 

wobei auch hier die männlichen Spieler mit 88 Minuten werktags länger spielen als die 

weiblichen Spieler (53 Minuten) (an Wochenenden: männlich: 126 Min., weiblich: 65 

Min.) (vgl. Mpfs 2011, S. 45). 

Bestandteil der Befragung dieses Jahres waren auch die Lieblingsspiele der 

Jugendlichen, hier waren drei Nennungen möglich. Das beliebteste Spiel in dieser 

Umfrage ist ĂFIFAñ (19%), gefolgt von ĂDie Simsñ (15%), ĂCall of Dutyñ (12%), 

ĂNeed for Speedñ (11%), ĂMario Kartñ (7%), ĂWii Sportsñ (6%), ĂGrand Theft Auto 

(GTA)ñ (6%), ĂSuper Marioñ (6%), ĂSingStarñ (6%) und ĂCounterstrikeñ (5%). Auch 

hier zeigen sich deutliche Unterschiede zwischen den Geschlechtern, so wählen 

Mªdchen ĂDie Simsñ (30%), gefolgt von ĂSingStarñ (14%) und ĂWii Sportsñ (13%) und 

Jungs ĂFIFAñ (29%), gefolgt von ĂCall of Dutyñ (19%) und ĂNeed for Speedñ (14%) zu 

ihrem Lieblingsspiel (vgl. Mpfs 2011, S. 45). 
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Abbildung 12: Beliebte Computerspiele 

 

Mpfs 2011, S. 45. 

In Deutschland ist es laut dem Jugendschutzgesetz zudem vorgeschrieben, Computer-, 

Video- und Konsolenspiele mit einer Alterskennzeichnung zu versehen, damit sie 

verkauft werden können. Diese Alterseinstufung erfolgt durch die USK, welche von der 

obersten Landesjugendbehörde dazu beauftragt wird. Es gibt folgende 

Kennzeichnungen: Ăohne Altersbeschrªnkungñ, Ăab 6 Jahrenñ, Ăab 12 Jahrenñ, Ăab 16 

Jahrenñ und Ăohne Jugendfreigabe (ab 18)ñ; die Einstufungen erfolgt durch 

Jugendschutzexperten anhand eines Kriterienkatalogs. Obwohl diese 

Alterskennzeichnung auf jedem dieser Spiele deutlich zu erkennen ist, haben nur 77% 

der weiblichen und 91% der männlichen Spieler diese Altersfreigabe schon einmal 

gesehen. Außerdem gibt jede dritte weibliche Spielerin und 81% der männlichen Spieler 

an, schon einmal Spiele gespielt zu haben, für die sie, laut der Kennzeichnung, zu jung 

sind; die Altershinweise scheinen nicht ernst genommen zu werden, die Jugendlichen 

wollen sich selbst ein Bild von den Spielinhalten machen. Danach befragt, ob in dem 

Freundeskreis der Befragten Spiele gespielt werden, die sie selbst als besonders 

gewalthaltig und brutal einstufen würden, bejaht dies über die Hälfte der Spieler (jede 

dritte weibliche Spielerin und drei von vier männlichen Spielern); zudem geben jeder 

zweite männliche Spieler und jede zehnte weibliche Spielerin an, solche Spiele selbst zu 

spielen (vgl. Mpfs 2011, S. 46). 
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Abbildung 13: Nutzung von brutalen und gewalthaltigen Spielen 

 

Mpfs 2011, S. 46. 

3. ĂComputerspielabhªngigkeitñ bei Jugendlichen 

Wie die JIM-Studie aus dem Jahr 2011 zeigt, spielen Computer-, Konsolen- und 

Onlinespiele doch für viele Jugendliche eine große Rolle und unter den aktiven Spielern 

gibt es auch ein paar Jugendliche, die extrem häufig (>4h/Tag) spielen.  

Bei der Studie von Rehbein et al. wurden in den Jahren 2007 und 2008 insgesamt 

44.610 SchülerInnen neunter Klassen von dem kriminologischen Forschungsinstitut 

Niedersachsen (KFN) befragt, wobei insgesamt 15.168 SchülerInnen ein Zusatzmodul 

zum Thema Internet- und Computerspielnutzung vorgelegt wurde. Aus den Daten ging 

hervor, dass 4,3% der Mädchen und 15,8% der Jungen exzessiv Computer spielen, also 

mehr als 4,5 Stunden täglich. Zudem sind 3% der Jungen und 0,3% der Mädchen laut 

dieser Studie bereits Ăcomputerspielabhängigñ; dies wurde mittels einer neu 

entwickelten Computerspielabhängigkeitsskala, die sich stark an die Klassifikation des 

ICD-10 anlehnt (siehe Punk 2.3.1), festgestellt; auch gelten laut dieser Studie 4,7% der 

Jungen und 0,5% der Mädchen als gefährdet (vgl. Rehbein et al. 2009, S. 1). 

Auch dem Drogen- und Suchtbericht der Drogenbeauftragten des 

Bundesgesundheitsministeriums zu Folge verzeichnen die Suchtberatungsstellen in den 

letzen Jahren eine steigende Nachfrage zu diesem Thema. Hier wird allerdings auch 

aufgezeigt, dass noch nicht allgemeingültig geklärt ist, wann genau von einem 

Abhªngigkeitsverhalten zu sprechen ist, belegt ist nur Ă(é) dass die reine Nutzungszeit 

kein belastbares Kriterium f¿r einen pathologischen Internetgebrauch istñ (Dyckmans 
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2011, S. 84). Hier wird auch auf internationale Studien zum Thema hingewiesen, 

welche vorwiegend Jugendliche befragten und die zwischen 1,6% und 8,2% der 

Internetznutzer als Ăabhªngigñ einstufen. F¿r Deutschland w¿rde es aktuell an 

zuverlässigen und aussagekräftigen Studien fehlen (vgl. Dyckmans 2011, S. 84). 

Einer jüngsten Studie, die die Universität Lübeck im Auftrag der 

Bundesdrogenbeauftragten durchführte, zu Folge sind 560.000 Menschen in 

Deutschland Internet süchtig, d. h. sie verbringen mindestens 4 Stunden täglich online 

und 2,5 Millionen seien gefährdet. In dieser Studie wurden 15.000 Bundesbürger 

zwischen 14 und 65 Jahren befragt; auch aus dieser Studie geht hervor, dass 

insbesondere Jugendliche zwischen 14 und 16 Jahren ein deutlich erhöhtes Risiko 

tragen, süchtig zu werden ï gerade mal 4% kºnnen sich freiwillig Ăvom Netz lºsenñ 

(vgl. sueddeutsche.de 2011). 

Im Folgenden soll nun der Themenkomplex ĂComputerspielabhängigkeit bei 

Jugendlichenñ genauer untersucht werden. 

3.1  Begriffliche Annäherung und Einführung i n die Thematik 

Exzessives Computerspielen wird hinsichtlich der Ausprägung und Definition als 

Computersucht, Computerspielabhängigkeit oder Online-Spielsucht bezeichnet, wobei 

es allerdings noch keine allgemeingültige Aussage darüber gibt, ob es sich hierbei im 

medizinischen Sinne um eine Abhängigkeit handelt, welche mit einer stoffgebunden 

Abhängigkeit vergleichbar ist. In Forschungen der Berliner Charité wird jedoch 

bestätigt, dass die Computerspielabhängigkeit Ă(é) durchaus eine 

naturwissenschaftlich messbare physiologische Realitªt hatñ (Bundesprüfstelle für 

jugendgefährdende Medien o. J. a). In einer Studie konnte gezeigt werden, dass 

Computerspieler, ähnlich intensiv wie Alkoholsüchtige auf Bilder von Alkoholika, auf 

Szenen von Computerspielen reagieren. Bei der ĂComputerspielabhängigkeitñ, unter der 

Rubrik Verhaltenssüchte, handelt es sich um ein psychisches Problem, welches 

körperliche und soziale Folge mit sich bringt (vgl. Bundesprüfstelle für 

jugendgefährdende Medien o. J. a); der Betroffene verliert immer mehr seine 

Handlungsfªhigkeit (vgl. Lademann 2002). ĂDas Verlangen nach einem bestimmten 

Zustand rückt in den Mittelpunkt und beeinträchtigt Persönlichkeit und Sozialverhalten 

des Betroffenenñ (Lademann 2002).  

Der Suchtverlauf einer ĂComputerspielabhängigkeitñ ªhnelt stark dem der 

Glücksspielsucht. Hier versucht der Spieler seine negativen psychischen 

Probleme/Empfindungen mittels des Glücksspiels zu kompensieren, gerade, wenn 
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Probleme im sozialen Kontext auftreten, kann der Spieler in die Situation geraten, diese 

¿ber das Gl¿cksspiel Ăzu regelnñ. Das gefªhrliche hieran ist, dass es bei dem 

Glücksspiel nicht nur Niederlagen/Verluste gibt, sondern eben auch Erfolgserlebnisse, 

was wiederum zu einem Erleben positiver Regulierung der negativen Gefühle seitens 

des Spielers führt und er dadurch eine Art Glücksgefühl erlebt. Der Körper gewöhnt 

sich an diese Form der Problembewältigung: Er lernt psychisches Unwohlsein nur noch 

über das Spielverhalten zu regulieren. Bei der ĂComputerspielabhängigkeitñ ist es 

ªhnlich: ĂDas Belohnungssystem wird aktiviert und positive Erfahrungen werden in 

einer Art Suchtgedªchtnis gespeichertñ (Kreusing o. J.). Der Körper lernt hierdurch 

auch, Probleme nur noch über das Computerspielen zu bewältigen. Gerade Kinder und 

Jugendliche, die privaten Zugang, ohne elterliche Kontrolle, auf Computerspiele haben 

und jeden Tag mehrere Stunden spielen, gelten als gefährdet; sie versuchen häufig ihre 

Probleme mittels des Computerspielens zu vergessen, indem sie sich in die Ăvirtuelle 

Weltñ fl¿chten (vgl. Kreusing o. J.). 

Es lässt sich jedoch festhalten, dass Kinder und Jugendliche Phasen durchlaufen, in 

denen bestimme Medien eine wichtige Rolle in ihrem Leben spielen und sie diese 

häufiger nutzen, beispielsweise, wenn sie ein neues Computerspiel haben oder einem s. 

g. Clan beitreten. Hier gibt es noch keinen Grund zur Sorge, gerade wenn die Kinder 

und Jugendlichen noch ihre sozialen Kontakte haben, sich mit Freunden treffen und die 

Schulleistungen nicht durch das Spielen beeinträchtigt werden. Wird jedoch das Leben 

von Jugendlichen von Misserfolgen bestimmt, dann  

Ă (é) kºnnen die Erfolge im Computerspiel eine problematisch hohe Bedeutung erlangen, 

als Ersatz für fehlende Bestätigung in anderen Lebensbereichen dienen und zu extrem 

hohen Zeiten der Nutzung von Computerspielen f¿hrenñ (Bundespr¿fstelle f¿r 

jugendgefährdende Medien o. J. b, S. 1).  

Vernachlässigen die Betroffenen ihre häuslichen und außerhäuslichen Kontakte und 

Pflichten, so sollte man Hilfe von außen suchen (vgl. Bundesprüfstelle für 

jugendgefährdende Medien o. J. b, S. 1). 

Es gibt wie bereits erwähnt Computerspieler, die sehr viel Zeit in ihr Spielen investieren 

und dadurch andere Bereiche ihres realen Lebens darunter leiden, wodurch gelegentlich 

auch Probleme bei diesen Spielern auftreten. Allerdings gibt es auch Fªlle, Ă (é) in 

denen Spieler ihr Spielverhalten nicht mehr kontrollieren können und ihre soziale 

Existenz gefªhrdenñ (Bundespr¿fstelle f¿r jugendgefªhrdende Medien o. J. b, S. 2), dies 

berichten insbesondere Suchtberatungsstellen, Selbsthilfegruppen und diverse andere 

soziale und medizinische Einrichtungen. So vernachlässigen die Spieler ihr reales 

Leben, also ihre Ăechtenñ Freundschaften, die Schule oder Arbeit, da sie immer mehr 
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Zeit f¿r das Spiel investieren, um immer Ădortñ immer erfolgreicher zu werden. 

Allerdings muss man festhalten, dass, obwohl es gewisse Spielelemente in 

Computerspielen gibt, welche sich auf eine Abhängigkeitsentwicklung begünstigend 

auswirken (wie später noch gezeigt wird), nicht das Computerspiel selbst die Ursache 

hierfür ist. Vielmehr finden sich diese in den psychischen und sozialen Bedingungen 

des Spielers (vgl. Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien o. J. b, S. 2). ĂDiese 

Gründe sind nicht abschließend erforscht und ihr Auftreten lässt sich nicht exakt 

vorhersagenñ (Bundespr¿fstelle f¿r jugendgefªhrdende Medien o. J. b, S. 2). 

3.2 Diskrepanzen bzgl. der ĂComputerspielabhängigkeitñ 

Es gibt jedoch auch eine neue Studie, die belegt, dass es kaum so genannte 

ĂComputerspiels¿chtigeñ gibt. So hat eine Forschungsgruppe im Aufrag der 

Landesanstalt für Medien Nordrhein-Westfalens eine Studie durchgeführt, die zu 

anderen Ergebnissen führt als die des KFNs. Durchgeführt wurde diese Studie von den 

Forschern des Hamburger Hans-Bredow-Institutes und der Fachhochschule Köln; die 

Studie war insgesamt zwar breiter aufgestellt, jedoch lag die Anzahl der Befragten unter 

denen der unter Punkt 3 kurz vorgestellten Studie des KFNs. Die 

bevölkerungsrepräsentative Stichprobe der neuen Studie sollte alle deutschen 

Computerspieler abdecken. Es wurden die gleichen Fragebögen wie in der Studie des 

KFN verwendet und die Ergebnisse lagen weit unter denen der Studie des KFN: So 

werden unter den 600 Befragten gerade 0,9% als Ăgefªhrdetñ und nur 0,5% als 

Ăabhªngigñ eingestuft, das bedeutet, dass drei Personen unter den 600 als Ăabhªngigñ 

einzustufen wären (vgl. Stöcker 2011). 

Die Autoren dieser neuen Studie sind klar der Meinung, dass nicht ein bestimmtes Spiel 

oder Spielgenre die Ursache für problematisches Spielverhalten darstellt. Dies sieht 

Christian Pfeiffer, Chef des KFN, anders: Er postuliert, dass bestimmte Online-

Rollenspiele nur für Erwachsene freigegeben werden sollten, da sie durch 

spielimmanente Belohnungen das Abhängigkeitsrisiko stark erhöhen würden (vgl. 

Stöcker 2011). Die Autoren der Studie des KFN fordern also, 

 Ă (é) dass der Jugendmedienschutz in Hinblick auf Computerspiele k¿nftig Merkmale 
zum Gegenstand des Prüfverfahrens machen muss, die auf ein erhöhtes 

Abhängigkeitspotenzial schließen lassen. Spiele, für die ein erhöhtes 

Abhängigkeitspotenzial empirisch belegt wurde, sollten nur für Erwachsene freigegeben 

werdenñ (Rehbein et al. 2009, S. 1). 

Erwähnenswert ist in dem Zusammenhang, dass die ĂComputerspielabhängigkeitñ noch 

keinen Eingang in die gängigen Klassifikationssysteme psychischer Störungen 

gefunden hat und damit noch nicht als Abhängigkeitserkrankung mit eigener Diagnose 
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akzeptiert wird. Es handelt sich um eine umstrittene Thematik bei der auch der 

Wirtschaftsfaktor eine Rolle spielt: Würde es die Diagnose 

ĂComputerspielabhªngigkeitñ geben, dann kºnnten die Leistungen f¿r, auf dieses 

Krankheitsbild zugeschnittene, Therapien von den Krankenkassen übernommen 

werden. Es drängt sich jedoch die Frage auf, ob die exzessiven Spieler nicht unter 

anderen psychischen Krankheiten leiden und das Spielen als eine Art 

ĂSelbstmedikationñ nutzen (vgl. Stºcker 2011). 

Die Fachwelt ist sich also nicht einig, ob es sich bei dem Konstrukt 

ĂComputerspielabhängigkeitñ wirklich um eine Abhängigkeit in herkömmlicher Form 

handelt oder ob dieser Verhaltensweise nicht andere psychischen Erkrankungen zu 

Grunde liegen. 

Befürworter des Konzepts einer Verhaltensabhängigkeit beziehen sich auf das Konzept 

einer stoffgebundenen Abhängigkeit während die Gegner dieses Konzeptes dafür 

postulieren, exzessive Verhaltensweisen als Zwangsspektrumsstörung zu klassifizieren 

(vgl. Thalemann / Thalemann 2010, S. 122). 

3.3 Mögliche Ursachen ï Warum flüchten Menschen in die Medienwelt? 

ĂUm zu verstehen, unter welchen offenbar sehr speziellen Bedingungen 

Computerspielsucht entstehen kann, ist es notwendig, die einerseits auf den Rezipienten 

und andererseits auf den Spielinhalt bezogene Eigenschaften zu ermitteln, die 

Computerspielsucht beg¿nstigen kºnnenñ (Kunczik / Zipfel 2010, S. 2). 

3.3.1 Was im Computerspiel macht Ăs¿chtigñ, worin liegt die enorme 

Anziehungskraft? 

Erfolgreiches Computerspielen kann dazu führen, dass die Spieler im Spielfluss völlig 

die Zeit vergessen, da sich hier Anstrengung und Erfolg abwechseln (vgl. 

Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien o. J. b).  

Um allerdings zu erörtern, was genau im Spiel so eine enorme Anziehungskraft ausübt, 

ist es vonnöten zunächst einmal zu klären, weshalb Kinder und Jugendliche überhaupt 

Spielen und welche Bedeutung dem kindlichen Spielen zukommt. Hierin bewältigen 

Kinder nämlich wichtige Entwicklungsaufgaben, da ihnen generell nur begrenzte 

Techniken zur Lebensbewältigung und Entwicklung zur Verfügung stehen. Im Spiel 

können Sie z. B. Erwachsenen nacheifern und verschiedene Techniken üben, 

beispielsweise Kommunikationstechniken. In der Psychoanalyse wird zudem erklärt, 

dass Kinder im Spielen ihre unerfüllten Triebe und Wünsche ausleben können und es 

somit zu einer Befreiung von Angst kommen kann. Das Spielen ist für Kinder also eine 

enorm wichtige Verhaltensweise (vgl. Thalemann / Thalemann 2010, S. 123). Gerade 
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Thalemann / Thalemann 2010, S. 126. 

elektronische Spiele verfügen über viele Eigenschaften, die gerade für Kinder und 

Jugendliche attraktiv sind. Die Regeln sind meist unkompliziert und einfach zu erlernen, 

sodass man sich in der Ăvirtuellen Weltñ schnell zurechtfindet, zudem kontrolliert der 

Spieler den Ablauf des Spiels, es kommt weniger zu Frustrationen, da der 

Schwierigkeitsgrad leichter ist und zudem auch die Möglichkeit besteht durch 

sogenannte ĂCheatsñ (Schummelcodes) schwierigere Passagen zu bewªltigen, was zu 

einer Befriedigung des Lustgewinnbedürfnisses führt, auch das Bedürfnis zur 

Selbstwerterhöhung wird befriedigt, da der Spieler den Schwierigkeitsgrad selbst 

bestimmen kann, ebenso wie den Weg zum Spielerfolg, die Erfolge zeigen sich meist 

schnell mit einer entsprechenden Belohnung, der Spieler muss seine eigene 

Weltanschauung nicht anpassen, man kann sich eine andere Identität anlegen (wie die 

unten aufgeführte Grafik zeigt) und 

schließlich kann das Bedürfnis nach 

Bindung und Gruppenzugehörigkeit 

befriedigt werden, indem man 

verschiedenen Communitys  

angehört, wie beispielsweise Gilden in 

Onlinerollenspielen (vgl. Thalemann / 

Thalemann 2010, S. 125f.). 

Das Internet / Spiel bietet die 

Möglichkeit jemand anderes zu sein als 

im realen Leben, so kann ein ĂDruideñ im Spiel unentbehrlich oder gar ein mªchtiger 

Hohepriester sein, auf den alle anderen Spieler warten. Er erhält Anerkennung, 

Aufmerksamkeit, Macht und Sex ï all die Dinge, die man im realen Leben nur schwer 

oder gar nicht erreichen kann (vgl. Thieme 2011). 

Es gibt Spiele, die dazu verführen, sie über mehrere Stunden hinweg zu spielen, dies 

sind insbesondere solche Spiele, die via Internet ï also online ï mit anderen Spielern 

gespielt werden. Zudem erzeugen solche Spiele eine virtuelle soziale Realität, da sich in 

der virtuellen Welt Ăechteñ Menschen in virtueller Gestalt befinden, was wiederum auch 

zu immer wieder neuen Spieleinflüssen führt. Auch sind die Server der Onlinespiele 

viel attraktiver als der heimische Computer. Viele Menschen wollen sich in der 

virtuellen Welt beweisen und Erfolge sammeln, wodurch sie auch, wenn sie offline 

sind, häufig an das Spielen denken (vgl. Bundesprüfstelle für jugendgefährdende 

Medien o. J. b, S. 2). 

Abbildung 14: Internetidentität 
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Kleine Browserspiele beispielsweise können zum längeren Spielen verführen, weil man 

den Highscore (hºchsten Punktestand) brechen will; ĂStrategie-Browserspieleñ bzw. 

ĂAufbau-Strategiespieleñ kºnnen zu lªngeren Spielzeiten f¿hren, weil das 

Spielgeschehen weiterläuft auch wenn der Spieler offline ist; bei ĂOnline-Action- und 

Online-Sportspielenñ, insbesondere Shootern wie Counterstrike, ist es das 

Zugehörigkeitsgefühl der eigenen Mannschaft, was dazu verleiten kann, häufiger zu 

spielen, gerade, wenn dies eine hohe emotionale Bedeutung beim Spieler hat. Bei 

ĂOnline-Rollenspielenñ (MMORPG) sind es mehrere Komponenten, die den Spieler zu 

langen Spielzeiten verführen können, nämlich das spielimmanente Belohnungssystem, 

die attraktive virtuelle Spielumgebung, die Möglichkeit sich seine Spielfigur nach den 

eigenen Vorstellungen zu gestalten und schließlich auch die soziale Komponente, 

nämlich das gemeinsame Spielen mit anderen Nutzern (vgl. Bundesprüfstelle für 

jugendgefährdende Medien o. J. b, S. 2); hierauf wird im Folgenden Punkt noch genauer 

eingegangen. Festhalten lässt sich jedoch, dass für viele Spieler die sozialen 

Beziehungen, welche im Spiel gewonnen werden, von großer Bedeutung sind. Sie 

erlauben zum einen den sozialen Austausch, der zu einem intensivieren des 

Spielerlebens führen kann und zum anderen fungieren Computerspiele auch als ein 

Sozialraum, der die Möglichkeit zum Austausch über private Themen bietet (vgl. 

Schmidt et al. 2011, S. 229 ï 231). Weitere Aspekte, die dazu verleiten können zu viel 

Zeit mit dem Spiel zu verbringen sind die der Permanenz und Persistenz. Also zum 

einen, dass das Spiel permanent verfügbar ist, sofern der Account technisch zugänglich 

ist und zum anderen, dass das Spielgeschehen weiterläuft, auch wenn der Spieler selbst 

offline ist, d. h. solche Spiele sind Ărund um die Uhrñ abrufbar und nicht pausierbar. 

Gerade dieser Aspekt kann zu einer enormen Beschäftigung mit dem Spiel führen (vgl. 

Hilpert 2011, S. 11). 

ĂAufgrund der gemeinsam zu bewªltigenden Aufgaben, die oft nicht so vielschichtig wie in 

der Realität strukturiert sind, kann für die Spieler die Illusion entstehen, dass Aufgaben, die 

sozialen Fertigkeiten unterliegen, konfliktfrei lösbar sind. Erfolg und soziales Prestige sind 

in den virtuellen Welten für Jedermann erreichbar. Letztlich wird eine funktionale 

Parallelwelt zur Realitªt, in der die Spieler āabtauchenó und āabschaltenó kºnnen mit den 

Online-Rollenspielen angebotenñ (Gr¿sser-Sinopoli o. J., S. 1). 

Gerade komplexe Computerspiele weisen vielgestaltige Belohnungen auf, wie in Form 

von Punktzahlen, Ranglistenplatzierungen, einem Fortlauf im Spielgeschehen, 

Bonusgegenständen und neuen Fähigkeiten bzw. Möglichkeiten zur Gestaltung der 

Spielfigur (vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 42). 

Diese spielimmanenten Belohnungen können unter besonderen Umständen zu einer 

erhöhten subjektiven Relevanz beim Computerspieler führen. Auch hier trifft dies 
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insbesondere auf die Onlinespiele mit anderen Nutzern zu (vgl. Rehbein / Borchers 

2009, S. 43). Gerade f¿r diejenigen, die im Ăechtenñ Leben nur selten gewinnen, kºnnen 

die spielimmanenten Belohnungen äußerst attraktiv sein (vgl. Frank 2011). Zudem 

kommt dem Erfolg in diesen Spielen eine reale Bedeutung zu, da die Spieler in der 

Gruppe den Erfolg eines einzelnen Spielers (seine Belohnungen) sehen können und der 

Spieler somit in die Position geraten kann, sich vor den anderen zu Ăprªsentierenñ. 

Ferner finden die Belohnungen häufig in Form der intermittierenden Verstärkung statt 

(vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 43), was bedeutet, dass die Belohnungen zufällig 

auftreten und nicht jede Handlung, sondern nur manche verstärkt werden; gerade diese 

Form der positiven Verstärkung führt zu einer relativ stabilen Beibehaltung des 

Verhaltens ï so besagen es die Lerntheorien (vgl. Lohaus et al. 2010, S. 16f.). Auf 

Computerspiele übertragen bedeutet das, dass nicht jede Spielhandlung belohnt wird, 

sondern nur manche und der Spieler demnach nicht weiß, wann ihn die Belohnung 

erwartet (vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 43). Damit weisen Computerspiele bei 

struktureller Betrachtung konzeptionelle Ähnlichkeiten bzgl. der Belohnungsvergabe 

zum Glücksspiel auf (vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 43), denn bei diesem veranlasst 

eine  

Ă (é) antreibende, belohnungsversprechende, erregende und euphorisierende Wirkung (é) 

süchtige Spieler, sich immer wieder in die Spielsituation zu begeben und dort (enthemmt) 

zu verweilen, trotz der negativen Konsequenzenñ (Meyer / Bachmann 2005, S. 107).  

Rehbein und Borchers (2009) meinen hierzu, dass auf Grund dessen, Computerspielen 

ein vergleichsweises psychotropes Potenzial unterstellt werden könne (S. 43), was 

wiederum zu der Frage f¿hre, Ă (é) ob Computerspiele ähnlich wie Glücksspiele eine 

pathologische Nutzung begünstigenñ (Rehbein / Borchers 2009, S. 43). Es kann jedoch 

gezeigt werden, dass viele Spieler über mehrere Stunden hinweg Computer spielen und 

damit exzessiv Spielen. Die oben aufgeführten Daten der Studie des KFNs können 

somit, laut Rehbein und Borchers (2009), darauf hinweisen, dass einige Jugendliche, 

vor allem Jungen, das exzessive Spielen als belohnendes Verhalten Ăbetreibenñ (S. 43), 

wobei die Frage allerdings bestehen bleibt, ob denn Computerspiele hinsichtlich einer 

pathologischen Nutzung abhängig machen können (vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 

43). 

Computerspiele bieten generell die Möglichkeit vom Alltag und den Problemen 

Ăabzuschaltenñ, man kann sozusagen der Realitªt entfliehen (vgl. Thalemann / 

Thalemann 2010, S. 126).  

Abschließend lässt sich jedoch festhalten, dass hinsichtlich des Zusammenhanges von 

Spielgenres und suchtartigem Spielen nur relativ oberflächliche Analysen stattgefunden 
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haben, die vor allem ĂEgo-Shooterñ und ĂOnline-Rollenspieleñ fokussieren (vgl. 

Kunczik / Zipfel 2010, S. 3), wobei das letzt genannte Spielgenre bereits kurz 

thematisiert wurde und im Folgenden noch genauer an einem Beispiel erläutert wird. 

3.3.1.1 Am Beispiel von ĂWorld of Warcraft ñ 

Wie bereits unter Punk 2.2 kurz erwähnt, können gerade Online-Rollenspiele die Spieler 

dazu verleiten, viele Stunden mit dem Spielen zu verbringen. Daher soll nun anhand des 

populären Online-Rollenspiels ĂWorld of Warcraftñ aufgezeigt werden, worin in diesem 

Spiel die enorme ĂAnziehungskraftñ liegt. 

Regine Pfeiffer ist eine freie Mitarbeiterin im KFN und hat sich mehrere Jahre mit dem 

Spiel beschªftigt und als Ăteilnehmende Beobachterinñ
6
 agiert (vgl. Pfeiffer o. J.) 

In diesem Spiel liegt die ĂSucht-Dynamikñ insbesondere in der spezifischen 

Belohnungsstruktur. Zu Beginn nämlich erhalten die Spieler ständig Belohnungen in 

Form von Erfahrungspunkten, Geld und Items, wobei sie so genannte ĂQuest-Auftrªgeñ 

durchführen müssen, um ein höheres Level zu erreichen; zudem werden ihnen zuvor die 

Items angekündigt, d. h. sie wissen, dass sie eine Belohnung erhalten. Im späteren 

Spielverlauf ändert sich dies jedoch, hier gibt es keine Garantie mehr auf Belohnungen. 

Die Spieler m¿ssen in ĂGildenñ oder ĂZufallsgruppenñ gegen Monster kämpfen, hierfür 

wurde eine Arbeitsteilung getroffen, die schwer geplant, durchgeführt und nachbereitet 

wird. Wird das Monster besiegt so lªsst dieses Items Ăfallenñ, wobei gilt: je kostbarer 

das Item, desto seltener taucht dieses auf. Das sehnsüchtige Warten auf solche Items 

bildet das Kern-Element bei der Entstehung der ĂAbhängigkeitñ: Der Spieler lªsst sich 

trotz eines ausbleibenden Gewinns nicht davon abhalten immer wieder Instanzen zu 

wiederholen, in der Hoffnung, dass sich die investierte Zeit doch lohnen muss ï also ein 

solch kostbares Item zu erhalten. Das Spiel funktioniert nach den Prinzipien von 

Glücksspielautomaten: Sie versetzten den Spieler in eine erregte Glücks-Erwartung 

(vgl. Pfeiffer o. J.), was auf dem Prinzip der intermittierenden Verstärkung beruht. 

Doch damit nicht genug, ist ein Monster besiegt und hat Items fallen gelassen, heißt es 

noch nicht, dass der Spieler diese automatisch erhält, nun müssen diese nämlich noch 

innerhalb der Gruppe aufgeteilt werden. Hierfür hat die Gruppe ï also die Gilde ï zuvor 

Regeln aufgestellt, um zu verhindern, dass ĂWenig-Spielerñ genauso belohnt werden 

wie ĂViel-Spielerñ. Die Verteilung der Beute des Monsters erfolgt entweder per Zufall 

                                                           
6
 ĂBei der teilnehmenden Beobachtung ¿bernehmen die Forschenden aktiv eine Rolle im Feld, werden 

also selbst zu einem Mitglied des Feldes und zu einem Teil des Settings, das den Forschungsgegenstand 

darstelltñ (Hussy et al. 2010, S. 230). 
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übers Würfeln oder sie wird versteigert. Die Spieler zahlen bei letzterem mit so 

genannten ĂDragon-Killing -Pointsñ, die sich aus drei Faktoren zusammensetzen: der 

Spielzeit, hierbei wurde zuvor festgelegt, wie viele Punkte pro Spielstunde vergeben 

werden, der Pünktlichkeit und dem Beitrag beim Besiegen des Monsters. Somit tragen 

lange Spielzeiten nicht nur dazu bei, dass die Wahrscheinlichkeit eines Wunsch-Drops 

steigt, sondern sie bieten auch Vorteile, wenn die Beute gruppenintern verteilt wird. Bei 

den Versteigerungen kommt noch ein Glücksspiel-Element hinzu, denn die Spieler 

wissen untereinander nicht, wer was bietet. Verwendet der Spieler die Items, die er als 

Belohnung erhalten hat, dann steigert er damit die Fähigkeiten seines Avatars, wobei 

hier die Dauer genau festgelegt ist, so Ăwirkenñ manche nur ein paar Sekunden lang. 

Das wiederum bedeutet für den Spieler, dass er besser ist, wenn er mehr von diesen 

Items besitzt, was wiederum zu der Kampfes- und Sammlerleidenschaft der Spieler 

führt. Durch Add-ons werden dem Spiel neue Monster und damit auch neue Items 

hinzugef¿gt, sodass es noch mehr zu Ăerbeutenñ gibt (vgl. Pfeiffer o. J.). 

Ein weiteres Element dieses Spiels liegt darin, dass es dem Spieler möglich ist mit 

einem Account zehn Charaktere zu spielen und diese damit Level aufsteigen zu lassen, 

um dann mit ihnen in den Kampf, um wertvolle Items Ăzu ziehenñ ï dem Spiel kommt 

ein Charakter von Ăerlebter Unendlichkeitñ zu (vgl. Pfeiffer o. J.). 

 ĂSpieler kºnnen sich zeitlich und emotional so darin verlieren, dass sie ihre Alltagswelt 

immer mehr als eng und eingegrenzt wahrnehmen und die Bewältigung vorhandener oder 

durch das Spielen verstªrkter Probleme nicht mehr leisten kºnnenñ (Pfeiffer o. J.). 

Abbildung 15: Faszination von WoW 

 

Pfeiffer o. J.. 

 

Durch das Spielgeschehen dieses Spiels ist es dem Spieler möglich emotionale 

Grundbedürfnisse zu befriedigen, zudem können Defizite des realen Lebens mittels 
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dieses Spiels kompensiert werden. Das Spiel hält nicht nur Unterhaltung und 

Überraschung für den Spieler bereit, sondern es kommt noch eine soziale Komponente 

hinzu ï nämlich die Kommunikationsmöglichkeiten mit den Mitspielern ï, welche eine 

nicht unbedeutende Rolle spielt. Zudem werden in diesem Spiel spielerische und 

kommunikative Aspekte miteinander kombiniert, wodurch eine enge Beziehung der 

Spieler untereinander entstehen kann, was auch zu einem Pflichtbewusstsein der Mit-

Spieler gegenüber führen kann (vgl. Pfeiffer o. J.). 

ĂAlles in allem ein komplexes Gemenge, das einen Jugendlichen, der sich im realen Leben 

langweilt, einen Jugendlichen mit Problemen oder auch nur in vorübergehenden Krisen - 

und auch einen Erwachsenen - dazu verführen kann, länger und länger in dieser Welt zu 

verweilen, so dass er schließlich im Erleben der paradoxen Gleichzeitigkeit von virtueller 

Aufwärts- und realer Abwärtsbewegung dem Sog des Spiels erliegen und in Abhängigkeit 

geraten kannñ (Pfeiffer o. J.). 

Auch Herr Professor Dr. Jörg Wolfstein hat in einer Stellungnahme zum Suchtpotenzial 

von ĂWorld of Warcraftñ geªuÇert, dass dieses Spiel Merkmale aufweist, die zu einer 

langen Spielzeit führen können. Er schreibt allerdings auch, dass es noch kaum 

empirische Untersuchungen zum Thema ĂRollenspielsuchtñ gibt, was keine 

differenzierte und wissenschaftlich fundierte Aussage über dieses Phänomen 

ermöglicht. Für ihn gibt es aber auch Merkmale, welche zu der großen Beliebtheit und 

dem ĂSuchtpotenzialñ dieses Spiels führen. Er sieht die Kernelemente in der 

Gruppeneinbindung, der virtuellen Belohnung und dem besonderen Spielverlauf. Durch 

das Aufsteigen in ein höheres Level, was durch Übung und langes Spielen erreicht wird, 

gewinnt der Spieler ein größeres Ansehen in der Spielgruppe, was dazu führen kann, 

dass das Gruppenzugehörigkeitsgefühl zu einem Pflichtbewusstsein der Gruppe 

gegenüber führen kann und in Einzelfällen sogar zu einem Gruppenzwang, was zu einer 

Erhöhung der Spieldauer und subjektiven Bedeutsamkeit des Spieles führen kann. 

Zudem gibt es keine Obergrenze für die Entwicklung der Spielfiguren, d. h. selbst wenn 

der Spieler, für seine Spielfigur, das höchste Level erreicht hat, kann er immer noch 

Punkte sammeln, um sein Ansehen in der Gruppe zu stärken. Ferner kommt dem 

besonderen Spielverlauf eine wichtige Bedeutung hinsichtlich des ĂSuchtpotentialsñ zu, 

denn die Besonderheit liegt darin, dass der Spieler nicht die alleinige Kontrolle über den 

Spielverlauf hat, sondern das Spielgeschehen läuft weiter auch, wenn der Spieler längst 

offline ist, was zu einer Angst, etwas wichtiges zu verpassen, führen kann (vgl. 

Wolstein 2007). 
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3.3.2 Personenbezogene Aspekte ï Wer ist gefährdet? 

Wie schon mehrfach erläutert wurde, macht nicht ein bestimmtes Computerspiel 

abhängig, sondern es sind vielmehr die personenbezogenen Aspekte, die eine 

ĂAbhªngigkeitñ beg¿nstigen kºnnen. Die Frage, die sich an dieser Stelle aufdrängt ist, 

also nicht, was süchtig machen kann, sondern vielmehr, warum man süchtig wird (vgl. 

Bergmann / Hüther 2006, S. 127). 

Die Ergebnisse der Untersuchung von Kunczik und Zipfel (2010) zeigen, dass das 

suchtartige Spielverhalten insbesondere dann auftritt, wenn die Betroffenen das Spielen 

zur Flucht aus der Wirklichkeit und Kompensation von Problemen verwenden. Also, 

wenn das Spielen 

 Ă(é) der Flucht aus als problematisch empfundenen Situationen und der 

Stressbewältigung sowie der Stimmungsverbesserung dient und aus einem Bedürfnis nach 

sozialer Anerkennung und Integration oder auch der Ausübung von Macht und Kontrolle 

resultiertñ (Kunczik und Zipfel 2010, S. 2). 

Auch kann diese Form des Spielverhaltens mit psychischen Störungen konform 

auftreten, wie Depressionen, Angst oder auch Hyperaktivität. Kinder und Jugendliche, 

die dieses Spielverhalten zeigen, kommen häufig aus problematischen und schwierigen 

Familienverhältnissen, haben Gewalterfahrungen gemacht, weisen schlechte Leistungen 

in der Schule auf, leiden unter Schulangst und verfügen über ein geringes 

Selbstwertgefühl, zudem finden sie zu Gleichaltrigen häufig wenig Anschluss (vgl. 

Kunczik / Zipfel 2010, S. 2 f.). 

Die Betroffenen empfinden das Spielen als besonders belohnend, da es sich 

stressreduzierend und stimmungsaufhellend auswirkt. Sie lernen so, ihre Gefühle zu 

regulieren, wodurch das exzessive Spielen dazu beitrªgt, Ă (é) das Leben für den 

Betroffenen erträglich zu gestaltenñ (Kompetenzzentrum Verhaltenssucht o. J. b). 

Zudem merken sie, dass sie mittels des Spielens ihre Gefühle wie Frustration, Ängste 

und Unsicherheiten regulieren bzw. verdrängen können, was wiederum dazu führt, dass 

keine anderen Verhaltensweisen zur Stressbewältigung aufgebaut werden können und 

somit das Spielen Ăins Zentrumñ gelangt (vgl. Kompetenzzentrum Verhaltenssucht o. J 

b.): ĂComputerspiels¿chtigeñ weisen hªufig ein defizitªr ausgebildetes Copingverhalten 

auf (vgl. Wölfling / Müller, 2009, S. 302).  

Viele Kinder und Jugendliche wachsen unter Umständen auf, in denen es ihnen nicht 

möglich ist, ihre Bedürfnisse zu stillen; sie suchen sich also ĂErsatzbefriedigungenñ 

(vgl. Bergmann / Hüther 2006, S. 127). Kinder und Jugendliche bedienen sich solcher 

Hilfsmittel, weil sich aus einem Verlust eine Notwendigkeit ergibt, also ein Bedürfnis, 

das aus einem Defizit heraus entstanden ist  (vgl. Bergmann / Hüther 2006, S. 128). 
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Es stellt sich die Frage, unter welchen Defiziten die Kinder und Jugendlichen leiden und 

was ihnen die benötigte Befriedung verschafft. In Computerzeitschriften und auf 

Computerspielmessen zeigen sich folgende Aspekte: 

1. Klare und verlässliche Strukturen und Regeln, die man einhalten muss, wenn man ans 

Ziel kommen will. 

2. Eigene, selbstständige Entscheidungen, die man treffen muss und für die man ï wenn 

sie sich als falsch erweisen ï ganz allein verantwortlich ist. 

3. Aufregende Entdeckungen, die man machen und spannende Abenteuer, die man erleben 

kann. 

4. Gefahren, Ängste und Bedrohungen, die man überwinden kann. 

5. Ziele, die man erreichen kann. 

6. Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertigkeiten, die man erwerben und sich aneignen kann. 

7. Kleinigkeiten am Rande, auf die man achten muss. 

8. Vorbilder, denen man nacheifern kann. 

9. Eigene Erfahrungen, auch Fehler die klug machen. 

10. Geschicklichkeit, die man zunehmend besser entwickeln kann. Und nicht zuletzt 

11. Leistungen, auf die man stolz sein kann. 

Bergmann / Hüther 2006, S. 128 + 129. 

Der Inhalt der Spiele ist dabei unwesentlich, viel wichtiger 

 Ă(é) ist die Botschaft und die Erfahrung durch das Eintauchen in diese virtuelle Welt: Du 
kannst Regeln erkennen, umsichtig agieren, Neues entdecken, Verantwortung für deine 

Entscheidungen übernehmen, aus Fehlern lernen, etwas leisten und über dich 

hinauswachsenñ (Bergmann / H¿ther 2006, S. 129). 

Kinder und Jugendliche, die auf diese Art und Weise versuchen, ihre Bedürfnisse zu 

befriedigen, finden in ihrem Umfeld häufig nicht das, was sie für eine gute Entwicklung 

benötigen:  

Ă(é) klare Regeln und durchschaubare, verlässliche Strukturen, spannende Abenteuer und 

faszinierende Entdeckungen, schwierige Aufgaben, hohe Leistungsanforderungen bei 

entsprechender Anerkennung erbrachter Leistungen und, nicht zuletzt, Gelegenheit zu 

eigener Entscheidung und zur Übernahme von Verantwortung für das, wofür sie sich 

entschieden habenñ (Bergmann / H¿ther 2006, S. 129). 

Zudem weisen ĂComputerspielabhªngigeñ hªufig ein geringes Leistungsbewusstsein 

und nur gering ausgebildete soziale Kompetenzen auf. Ferner erfahren sie kaum soziale 

Bestªtigung, was dazu f¿hrt, dass diese Person sich andere ĂOrteñ sucht, um 

Bestätigung zu erhalten: Das Computerspiel. Gerade hier finden sich, wie bereits 

erläutert, viele positive Verstärker. Hier bekommt die Person, die so lange vermisste 

soziale Anerkennung, sowie eine soziale Angebundenheit, wobei beides als sozialer 

Verstärker fungiert (vgl. Wölfling / Müller 2009, S. 302 f.). 
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Es sind also die Kinder und Jugendliche Ăgefªhrdetñ, die all diese Dinge in ihrem realen 

Leben am wenigsten erfahren. Das, was zur ĂAbhängigkeitñ f¿hren kann ist eher ein 

Verlust, nämlich etwas, Ă(é) das uns in unserer auf das perfekte Funktionieren 

ausgerichteten Lebenswelt auf unmerkliche Weise verloren gegangen ist: Lebendigkeitñ 

(Bergmann / Hüther 2006, S. 130). 

ĂDas wirkliche, bislang wenig erfolgreich verlaufene und obendrein als anstrengend 

empfundene Leben tritt immer mehr in den Hintergrund und Versuche, sich doch noch in 

den wirklichen sozialen Bereich zu integrieren, werden gar nicht mehr unternommenñ 

(Wölfling / Müller 2009, S. 303). 

Wölfling und Müller (2009) haben versucht, die genannten Aspekte, die sowohl den 

Spieler als auch das Computerspiel betreffen in einem integrativen ätiologischen Modell 

zur Computerspielabhängigkeit zusammenzutragen: 

Abbildung 16: Modell zur Entstehung einer ĂComputerspielabhªngigkeitñ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Wölfling / Müller 2009, S. 301. 
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Im Leben tauchen immer wieder negative Erfahrungen auf, es geht jedoch darum, wie 

man mit diesen umgeht (vgl. Wölfling/ Müller 2009, S. 302). Um Kinder und 

Jugendliche zu starken Individuen heranzuziehen bedarf es im Prinzip etwas ganz 

Simplen: Die Kinder und Jugendlichen müssen ermutigt werden mit schwierigen 

Situationen und Problemen umzugehen ï diese bewältigen zu können. Sie müssen 

gelobt werden und vor allem muss man ihnen Vertrauen schenken, sie brauchen die 

Unterstützung der Erwachsenen, denn starke und glückliche Kinder werden nicht 

Ăs¿chtigñ. Glückliche Kinder sind diejenigen, die von ihren Eltern bzw. dem sozialen 

Umfeld für erbrachte Leistungen Aufmerksamkeit, Anerkennung und Lob erhalten, 

denn gerade das Bewältigen von unterschiedlichen Situationen oder Problemen ist das, 

was uns Menschen wirklich glücklich macht, das Gefühl etwas geschafft zu haben (vgl. 

Bergmann / Hüther 2006, S. 131f.). 

Die von Bergmann und Hüther (2006) zusammengetragenen Aspekte weisen darauf hin, 

dass also jene Kinder und Jugendlichen Ăgefªhrdetñ sind, welche ¿ber wenig bis gar 

keine Problemlösungsstrategien verfügen und von ihrem sozialen Umfeld unzureichend 

Ăgefºrdertñ werden (S. 126 ï 133). 

Jungen sind mehr gefªhrdet Ăabhªngigñ zu werden als Mªdchen, was auch an der 

geschlechtsunterschiedlichen Entwicklung liegt
7
. Kleine Jungs brauchen, sogar mehr als 

Mädchen, Fürsorge, emotionale Sicherheit, liebevolle Zuwendung, Wertschätzung und 

Anerkennung. Sie sind schwächer, suchen mehr Halt und halten sich intensiver und 

vehementer an dem fest, was sie als Ersatz für das gefunden haben, was ihnen 

offenkundig auch im weiteren Verlauf der Entwicklung, mehr als den Mädchen, fehlt. 

Sie suchen nach Sicherheit, Vertrauen, klaren Strukturen, Regeln, Wertschätzung, 

Anerkennung, Sinn und Orientierung, wobei sie hierbei leider häufiger Gefahr laufen, 

ĂOpferñ der digitalen Medien zu werden (vgl. Bergmann / H¿ther 2006, S. 133 ï 137). 

Außerdem unterscheiden sich die Geschlechter hinsichtlich der Bewältigung von 

negativen Emotionen, so nutzen männliche Personen eher vermeidende Strategien, wie 

Ablenken von den Problemen und weibliche eher aktive, wie das Suchen sozialer 

Unterstützung (vgl. Thalemann / Thalemann 2010, S. 126). 

Schmidt et al. (2011) fügen zu den bereits genannten Aspekten noch andere Faktoren 

hinzu, die sie aus qualitativen Interviews gewonnen haben. Demnach können eine 

geringe Tagesstruktur, kein geregelter Tagesablauf und Phasen geringer 

                                                           
7
 Hierauf kann im Verlauf diese Arbeit nicht weiter eingegangen werden. Bei Bergmann und Hüther 

2006, S. 133 ï 137, kann man hierüber mehr erfahren. 
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Leistungsanforderung zu exzessiven Spielzeiten führen, und auch in Übergangsphasen, 

beispielsweise von der Schule zur Ausbildung, kann die viele Freizeit zu intensiven 

Spielzeiten führen. In den Interviews konnte ebenfalls gezeigt werden, dass persönliche 

und familiäre Rahmenbedingungen intensive Nutzungszeiten begünstigen können, eben 

auch auf Grund der Mºglichkeit durch das Computerspiel seine Probleme Ăzu 

vergessenñ, also sich von diesen zur¿ckzuziehen, was zu einem medienfokussierten 

Copingverhalten führen kann. Nicht nur diese spielexternen Aspekte, sondern auch 

Faktoren die das Spiel betreffen nehmen Einfluss auf intensive Spielphasen, so z. B., 

wenn man eine neue Errungenschaft im Computerspielbereich erhalten hat, wie ein 

neues Spiel, Spielkonsole etc., kann dies ebenfalls zu einer häufigen Nutzung führen. 

Allerdings sprechen auch Schmidt et al. (2011) die soziale Komponente, die bereits 

ausführlicher dargestellt wurde an (vgl. S. 224 ï 231). 

Ein erhöhtes Risiko besteht auch für Kinder und Jugendliche, die ohne elterliche 

Kontrolle Zugang zu Computerspielen haben und somit jeden Tag mehrere Stunden 

spielen können (vgl. Kreusing o. J.) 

3.4 Was sind erste Anzeichen einer mºglichen ĂAbhªngigkeitñ? 

Nun stellt sich jedoch die Frage, wie bzw. ob man erkennen kann, ob die 

Computerspielnutzung bereits problematisch ist. Hierzu gibt es unzählige Checklisten 

oder Fragebögen, die man ausfüllen kann. 

Das Problem hierbei ist jedoch, dass es in der Computerspielabhängigkeits-Forschung 

keine allgemeingültige Definition und  damit keine entsprechenden Kriterien gibt, 

anhand derer man  eindeutig "begeistertes" von "süchtigem" Spielverhalten 

unterscheiden kann (vgl. Kreusing o. J.). 

Die Bundespr¿fstelle f¿r jugendgefªhrdende Medien (o. J. b) hat ein paar ĂSymptomeñ 

festgehalten, an denen sich Eltern orientieren können, um zu sehen, ob ihr Kind 

Ăgefªhrdetñ ist. Sie haben die Symptome aufgelistet, die auch Computerspieler zeigen, 

die sich bereits wegen ihrer ĂAbhªngigkeitñ in Behandlung befinden: 

Å Nutzungszeiten steigen immer mehr an 

Å Müdigkeit und Schlafmangel nehmen wegen der Nutzung zu 

Å Rückzug von Familien- und Freundesaktivitäten und dem sozialen Leben 

Å Rückgang der anderen Freizeitaktivitäten 

Å Vernachlässigung anderer Hobbys 
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Å Probleme in der Schule/ am Arbeitsplatz nehmen zu: Es kommt zu 

Fehlzeiten, Verspätungen und einem Leistungsabfall 

Å Zunahme von Aggressivität, Depressivität oder Apathie, insbesondere 

dann, wenn das Medium nicht genutzt werden kann 

Å Unruhe, wenn das Spiel nicht genutzt werden kann 

Å Scheitern bei dem Versuch, weniger zu Spielen 

Å Nahrungsaufnahme, wenn diese noch vorhanden ist, findet am Computer 

statt 

Vgl. Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien o. J. b. 

Daran wird deutlich, dass das Spielen in den Mittelpunkt des Lebens der Betroffenen 

rückt. 

Auch die Ambulanz für Spielsucht der Universitätsklinik in Mainz hat auf einem Flyer 

verschiedene Kennzeichen zusammengefasst, die weiter beobachtet werden sollten: 

¶ Das Spiel tritt über einen längeren Zeitraum (mind. 12 Monate) in einer 

von der Norm abweichenden Form und über das Maß hinaus auf 

¶ Kontrollverlust bzgl. Beginn, Ausmaß und Intensität des Spielverhaltens 

¶ Abstinenzverlust ï Versuche, das Spielverhalten einzuschränken oder 

aufzugeben, scheitern immer wieder 

¶ Unwiderstehlicher Drang / Verlangen zu spielen 

¶ Es kommt zu Entzugserscheinungen wie beispielsweise Unruhe, 

Gereiztheit, Konzentrationsschwäche, wenn das Spielen reduziert bzw. 

aufgegeben werden soll 

¶ Verpflichtungen, z. B. schulische, berufliche oder familiäre, werden 

vernachlässigt 

¶ Starke gedankliche Beschäftigung auch während anderer Aktivitäten 

¶ Computerspielen wird zur Stimmungs- und Gefühlsregulation eingesetzt 

und wird zur einzigen Möglichkeit, Gefühle erfolgreich zu regulieren 

¶ Leidensdruck: das anfangs als angenehm empfundene belohnende 

Verhalten wird im Verlauf der ĂSuchtentwicklungñ als immer belastender 

empfunden 

Vgl. Sabine M. Grüsser-Sinopoli Ambulanz für Spielsucht o. J. b. 

Zu den bereits aufgeführten Anzeichen kommen noch ein paar weitere hinzu: So wirkt 

sich das Spielen positiv auf die Stimmung aus, es kann sogar zu einer Euphorie 
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kommen; zudem rückt das Spielen ins Zentrum des Betroffenen, sodass dessen Fühlen, 

Handeln und Denken davon dominiert werden; und letztlich wird das Problemverhalten 

weiter ausgeführt, obwohl es zu massiven Konflikten in der Familie, im Freundeskreis, 

auf der Arbeit oder in der Schule kommt (vgl. Kreusing o. J.). 

Die hessische Landesstelle für Suchtfragen e. V. hat zwei Borschüren zum Thema 

ĂComputersuchtñ, nªmlich zum einen eine Ausgabe f¿r Eltern und eine f¿r Jugendliche, 

verºffentlicht, in denen ebenfalls so genannte ĂChecklistenñ aufgef¿hrt sind. In der 

Ausgabe für Eltern finden sich fünf Aussagen, die inhaltlich den oben beschriebenen 

zuzuordnen sind, die als ĂWarnsignaleñ fungieren, den Eltern wird geraten schon beim 

Zutreffen einer Aussage aktiv zu werden (vgl. HLS o. J. a). In der Ausgabe für 

Jugendliche finden sich sechs Aussagen wieder, die ebenfalls gleichen Inhalts sind, wie 

bereits oben beschrieben, die als ĂSelbsttestñ fungieren, wobei den Jugendlichen auch 

hier geraten wird, beim Zutreffen bereits einer Aussage aktiv zu werden (vgl. HLS o. J. 

b). 

3.5 Diagnosemöglichkeiten 

Wie bereits erwªhnt, hat die ĂComputerspielabhängigkeitñ noch keinen Eingang in die 

gängigen Klassifikationssystem gefunden, sodass eine eigenständige verschlüsselte 

Diagnose nicht möglich ist.  Allerdings wird von der American Medical Association 

geprüft, ob und inwiefern abhängiges Computerspielen bei der nächsten Überarbeitung 

bzw. Überprüfung des DSM im Jahr 2012 Beachtung findet (vgl. AMS 2007, S. 1 -7); 

ĂComputerspielabhªngigkeitñ kann allerdings als Impulskontrollstºrung angesehen 

werden (vgl. Mathiak / Schneider 2012, S. 422). 

Im internationalen Raum existieren jedoch unterschiedliche Fragebögen, die sich 

hinsichtlich ihres nosologischen Verständnisses, des kulturellen Kontextes, der Form 

der Medienabhängigkeit, der Selbst- und Fremdbeurteilungsinstrumente und der 

Alterskategorie unterscheiden. Gerade im Bereich der ĂComputerspielabhängigkeitñ 

existiert noch kein diagnostisches Instrument, welches alle Kriterien berücksichtigt (vgl. 

te Wildt / Rehbein 2010, S. 151), in Fachkreisen gibt es eine uneinheitliche 

Vorgehensweise bei der diagnostischen Identifikation der Computerspielabhängigkeit 

(vgl. Wölfling / Müller 2009, S. 292). Es gibt jedoch zwei ĂModelleñ, die im 

deutschsprachigen Raum eingesetzt werden (vgl. te Wildt / Rehbein 2010, S. 151). 

Diese sollen nun vorgestellt werden. 

Wölfling, Thalemann und Grüsser-Sinopoli (2008) haben in einer Studie versucht die 

Frage zu beantworten, ob und wie häufig eine psychopathologische 
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Computerspielabhängigkeit unter Jugendlichen auftritt. Hierfür haben sie 

Diagnosekriterien der substanzbezogenen Störungen (siehe Punkt 2.3.1) auf 

Computerspielverhalten adaptiert und den Jugendlichen den Fragebogen zum 

Computerspielverhalten vorgelegt (vgl. Wölfling et al. 2008, S. 226 f. ; die komplette 

Studie ist bei Wölfling et al. 2008, S. 226 ï 232 nachlesen): 

Abbildung 17: Diagnosekriterien nach Wölfling et al. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wölfling et al. 2008, S. 228. 

Wie sich unschwer erkennen lässt, wird in diesem Fragebogen jedes Kriterium für sich 

untersucht, ob es erfüllt wird oder nicht, der Symptomkomplex des 

psychopathologischen Computerspielverhaltens ist dann erfüllt, wenn mindestens drei 

der sechs Kriterien zutreffen (vgl. Wölfling et al. 2008, S. 228). 

Zudem gibt es noch ein weiteres Instrument zur Fremdeinschätzung, nämlich eine so 

genannte Checkliste (vgl. Wölfling / Müller 2009, S. 292); auf der Homepage der 

Ambulanz für Spielsucht besteht die Möglichkeit, dass Eltern eine Checkliste online 

ausfüllen können (vgl. Sabine M. Grüsser-Sinopoli Ambulanz für Spielsucht o. J. a). 

Es müssen also im Wesentlichen die ĂAnzeichenñ, die auch unter Punkt 3.4 erwªhnt 

werden, Ăerf¿lltñ sein: Toleranzentwicklung, unwiderstehliches Verlagen zu spielen, 

eingeengter Verhaltensraum, Kontrollverlust, Entzugserscheinungen, Fortführung trotz 

negativer Folgen, anfängliche belohnende Empfindung, im weiteren Verlauf 

zunehmend unangenehme Empfindungen, dysfunktionale Einsetzung wie zur 

Gefühlsregulation und es wird vom Betroffenen eine positive Wirkung erwartet (vgl. 

Thalemann / Thalemann 2010, S. 127). Zusätzlich sollten zu einer ausführlichen 

Diagnostik bei Verdacht auf ĂComputerspielabhängigkeitñ eine Intelligenzdiagnostik, 

komorbide Störungen, familiäre Belastungsfaktoren und individuelle Ressourcen 

untersucht werden (vgl. Thalemann / Thalemann 2010, S. 129).  
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Auch das KFN hat einen Fragebogen entwickelt, der im deutschsprachigen Raum 

Einsatz findet und zwar den KFN-CSAS-II , der nach persönlichen Erlebnissen und 

Meinungen fragt (vgl. te Wildt / Rehbein 2010, S. 209): 

Abbildung 18: Diagnosekriterien nach te Wildt und Rehbein 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

te Wildt / Rehbein 2010, S. 209. 

 

 

 

 

 

 

 

te Wildt / Rehbein 2010, S. 210. 

Wie man in den Abbildungen sehen kann, gibt es vier Antwortmöglichkeiten, von 

denen jeweils eine immer angekreuzt werden muss. Für die Antworten gibt es von links 

angefangen einen Punkt bis rechts vier Punkte. Zur Auswertung werden die Punkte eins 

bis vier aufsummiert, sodass sich ein Wert von 14 bis 56 ergibt. Bei einem Punktewert 
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zwischen 35 und 41 besteht der Verdacht auf eine ĂComputerspielabhªngigkeitñ und bei 

einem zwischen ab 42 bis 56 liegt eine solche vor. Zu beachten ist jedoch, dass dieser 

Fragebogen klinisch nicht validiert wurde (vgl. te Wildt / Rehbein 2010, S. 205 ï 208). 

In den vorgeschlagenen Kriterien zur ĂComputerspielabhªngigkeitñ der Arbeitsgruppe 

Diagnostik des Fachverbandes Medienabhängigkeit finden sich ein Zeitkriterium, 

Psychopathologische Kriterien der Symptomatik (primäre und sekundäre Kriterien) und 

ein Ausschlusskriterium. Es kann davon ausgegangen werden, dass auch diese Kriterien 

Eingang in Testkonstruktionen finden (vgl. te Wildt / Rehbein 2010, S. 150 + 152). 

Abbildung 19: Diagnosekriterien des Fachverbandes Medienabhängigkeit 

  

te Wildt / Rebein 2010, S. 150. 

3.6 Auswirkungen / Folgen der ĂAbhªngigkeitñ 

Die wesentlichen ĂAnzeichenñ einer mºglichen ĂAbhªngigkeitñ, welche zuvor 

aufgeführt wurden, zählen auch zu den möglichen Folgen dieser. Das Spielen rückt ins 

Zentrum des Lebens, sodass sich alles nur noch um das Spielen dreht und dadurch 

andere Lebensbereiche in den Hintergrund rücken, wie beispielsweise Schule, Arbeit, 

Freunde oder andere Hobbys (siehe Punkt 3.4). 

Es kann zu einer sozialen Isolierung kommen sowie zu körperlichen Folgen, wie 

Haltungsschäden, die auf eine falsche Sitzhaltung zurückzuführen sind oder auch eine 














































































